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gigantyczny nii^dzygwic/dny statek-fabryka TORONTO zmierza ku niezamieszkanej, lecz 
bogatcj w surowcc naturalnc planecic. Podczas lotu badawczego nad powicrzchniq plancty 
rozbija si^ wahadtowiec. Wbrew wszclkim oczekiwaniom pilot - Tom Diseroll - wychodzi calo 
z katastrofy. Jcgo oczy odkrywajq nowy swiat, peicn najprzerözuicjszych form ilory i fauny i co 
najwaznicjszc: zamteszkany przez istoty rozuninc. Dlaczego dane na tcrnat plancty byiy az tak 
bt?dne? 

Jako Tom Discroll b?dzicsz przemierzal i poznawal planet? Albion, nowy, fascynujaev swiat 
polen nieprzeliczonych zagadek i tajemnic. Doswiadczysz pifkna planety, poznasz kultury jcj 
michzkancow, zobaezysz sify, ktörc na Ziemi tstniefc tylko w bajkach. Spotkasz wiclu nowych 
przyjaciöi, razem przezyjecie wspaniahj, niczwykf^ przygod«?. 

Postawa w wälee zadecydujc nie tylko o Twoim przeznaczeniu, ale takze o przeznaczeniu 
calcgo swiata! Nie /wlekaj dlu/ej! /fTi 
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Oceniac? To my, nie nas... 

Z zainteresowaniem „przyg^dafem si§" dwuglosowr na lamach 
konkurencyjnych czasopism. Swiata Gier Komputerowych 
Gamera Po Po/sku Oto bowiem moi Szanowni Koledzy, Redakto 
rzy Naczelni wspomnianych penodyköw - Piotr Piertkowski i Ma 
Suchocki - w artykufach wsr^pnych (pubffkowanych, Jak mni«? 
mam, niezafeznie) przedstawili swe zblizone, chcxf wielce orygin 
ne pogl^dy. Stwierdzili bowiem, te nie powinno sie oceniat cz 
sopism o grach Ze kazdy stara sie Jak najlepiej, ie kazdy da 
Czytelnikom coi wartoSciowego i möwieme, \z jakai gazeta je 
lepsza od tnnej. obraza Czytelniköw rej drugiej. 

Z pogfe)darnl owymi nie zgadzam si? w zupelnoSci, co wi 
- uwazam je za zabawne. Czasopisma z naszej bran2y nie zajmujg 
SiQ bowiem niczym innym, jak ocen^ czytchi öziei Oo- 
kliw^ i surow^ Möwieniem, 2e dana grajest lepsza od innej. Cöt 
by to byi za ubaw. gdyby np. Adrian Gbmielarz, Jarek Lojewslij^ 
Jarek Modrzejewski (w koIejnoSci alfabetycznej) czy inni producen^ 
ci gier ogfosili, te gazerom nie wofno oceniad gier, bo kazda j 
mepowtarzalna, ma swoje uroki i wykonanie jej pochlon^o ty 
prac 

Z ekonomicznego punktu widzenia mtesiecznik jest takim s 
mym towarem jak gra - tyte te tartszym Czytelnicy PtAG^ NAM 
za naszei prac? i maj^ naturalne prawo gtosit, ktöre pismo im 3^ 
bardziej podoba. I Z^öaC zmian. I zaprzestat nabywania publikat<> 
ra, ktörego autorzy sie do tych gfosöw nie stosuß. Te refle 
pozostawfam pod rozwage moim Szanownym Kolegom Musze 
let powiedzied, ze redakcja Gamblera bez l^ku I z uwag^ 
chuje ocen Czytelniköw. a jeilf ktoi nie stawia naszego pisma nä 
pierwszym miejscu wsröd swoich ulubionyth, to tylko bardziej 
mobli/izuje do wyi^onej pracy i walki o wzgl^dy wszystkich körn 5 
puterowych graczy 

Numer, ktöry Czytelnrk trzyrna w rekach, jest aren^ przemian 
naszym periodyku. Rozpocz^IiSmy od czynnoSct podstawowych 
zmiany ukladu tekstöw w numerze oraz zmiany systemu ocen. 
druga sprawa wymaga komentarza. Na iwiecie Scieraj^ sie bqj 
wiem dwa zasadnjcze trendy, ktöre nazwalbym amerykartski 
europejskim. Ten pierwszy, lansowany przez np. Computer Ga- 
mmg World (najlepsz^, w mym odczueiu, anglojezyczricj gazet 
grach), oznacza zb/orcz^ ocen? w gwiazdkach od do 5 Tai 
ocena nie jest zbyt czytelna, wiec zmusza do lektury catego, 
cz^ciej wielostronicowego tekstu Model europejski (stosowan 
przez dwöch odwiecznych wrogöw, PC Gamera i PC Zone) za 
da procentow^) ocene przyznawantj z duz^j precyzj^, dz/^ki czem 
mozna wjedziec, co dany periodyk s^dzi o nowych grach, nie 
bez potrzeby wczytywania si% wjego za wartoSC. 

Jeili ju^. to Polsce b/izej do Europy, wi^c i europejski standar 
ocen wydaje sie by£ lepszy dla pisma, Zaostrzamy wiec sysf^ 
ocen, jednoczeinie redukuj^c je do jednej gföwnej i dwöch 
mocniczych (szczegöfy na str 12) ByC moze nie ulatwi na 
wspöizyaa z dystrybutorami gier, ale z pewnoSci£3 pomoze Czytel 
nikom w trudnych wyborach gier, ktöre nie nalez^j do tanich 
jest cetem dla nas najwazniejszym. 

Alex Uchahski 
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sley Multimedia 53 najlepsze ze 
wszystkich rnultirnedialnych en- 
cyklopedü dost^pnych na rynku 
Dinosaur Hunter tylko potwier* 
za t? opinis Sama encyklope- 
zrob/onajest fachowo i bar- 
ladnie. Mnöstwo zdj^e!, fil- 
möw 1 odczytöw ilustruje histo- 
ri£ dinozauröw na przestrzeni 
dziejöw. Opröcz plytki w pudef- 
Gry symulujcjce walk^ ku znajduje si? pi^knie wydana 
zaglowcöw mozna policzyt na w formacie kreszonkowym ksi^- 



szcie pewnego dnia przybyly 
statki kosmiczne o wiele pot$2- 
niejszej, kochaj^cej poköj rasy 



Age of Sails 



palcach jednej r^ki (nie bior? 
pod uwage produktöw. w 
ktörych walka jest uproszczona, 
chouazby Pirates). Dawno, 
dawno temu, na Atari byla gra 
Broadsides, potem Ancient Art 
of War at Sea i ... to ju2 chyba 
koniec listy WiaöornoiC o wy- 




daniu Age of Sails uaeszyla mnie 
niezmiernte, gdyz uwielbiam 
tego typu programy. Gra obej- 
muje okres od 1775 do 1820 
roku. czyli najlepsze Jata okre- 
töw zaglowych. Ponad 1 00 sce- 
nariuszy, mozliwo&! dowodzenia 
najsfynniejszymi statkarni (Victo- 
ry, Constitution, Saratoga) Do 
tego iwietna graflka - „czuje w 
powietrzu" bardzo dobrcj gr^ 
Termin: koniec 1996 Producent 
fcmprre. Platforma PC CD-ROM. 
(frogger J 

Dinosaur Hunter 

Od dawna twierdzilern, 2e 
produkty firmy Dorling Kinder- 




2eczka o dinozaurach oraz kar- 
tonowy model szkieletu dinozau- 
ra do zlozenia Termin: ju2 jest 
Producent: DKM. Dystrybutor: 
CD Projekt Platforma: PC CD- 
-ROM (frogger) - 

Gene Machine 

Kiedy jakii czas temu pisafem 

o ftrmie Divrde by Zero twierdzh 
fem, te pewnie wyrosnte z niej 
coi dobrego Chyba jednak sie 
myfilem, bo jej nowa przygo- 
döwka - Gene Machine to po 
prostu katastrofa Scenariusz 
banalny (szalony naukowiec 
Cheney zapanowac! nad iwia- 





tem), grafika 2afosna (szczegöf- 
nie rysunki postaci wofaj^ o 
pomst? do nieba), interfejs nie 
zmieniony od czasu poprzednich 
produkeji W sumie gra prezen- 
tuje si? bardzo kiepsko. Termin: 
jut jest. Producent Divide by 
Zero. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Gene Wars 

Musze powiedziet, ze scena- 
riusz tej gry strategicznej jest 
majstersztykiem A wygl^da to 
tak: przez dlugie lata cztery rasy 
tfukfy si? o dominaej? nad ga- 
laktyM (Ludzie. Sauriansl Bohe- 
mianie i Schnozzoidzi). Az wre- 



Ethera/söw W par^ dni Etheral- 
si polozyli kres walkom i rozka- 
za\\ przeciwnikom pogodzic si£. 
Osadzili ich na jednej planecie. 
Tarn dawni wrogowie mieli od- 
tworzytf zniszezony przez wojn? 
ekosystem za pomoo) organi- 
zmöw produkowanych w labo- 
ratoriach genetycznych. Za 
wszelkie akty przemoey ewentu- 
a/ni agresorzy mieli byd surowo 
ukarani. Ale po co tworzy£ po 
2yteczne organizmy, je*eli moz 
na zbuöowad: krwiozercze stwo- 
ry i wypuici^ je na przeciwne 
ekipy, nie wzbudzaj^c podejrzeh 
Etheralsöw - pomySJeli przywöd- 
cy wszystkreh czterech krn^br- 
nych ras I tak si£ wszystko za* 
cz^lo . Termin - zima 1996 Pro- 
ducent: Bullfrog Dystrybutor 
IPS Computer Group. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 

Media Factor 
Encyclopedia 

Na naszym rynku encyklope- 
öu multimedialnych firma Do- 
rling Kindersley jest prawdopo- 
dobnie najlepsza, lecz nie osa- 
motniona Spod sztandaröw 
Media Factor wyszla wlainie 
seria czterech produktöw o zna- 
komitej jakoSci Wyposazone s^ 
w mnöstwo informaejr, mdjcj 
rnozliwQ$£ tworzenia wtasnych 
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archiwöw oraz wyrözmaj^ si^ 
bardzo ladnymi fotografiami. 

Encyklopedia samolotow 
komentowana przez Roberta He- 
ylara, byfego pilota, daje nam 
mozl/wo^ zapoznania si? z h*- 
stori^j lotnfctwa na przestrzeni 
ostatnrego stulecia Ponad 50 
filmöw, zdj^cia maszyn oraz 
sJawnych pilotöw. Jezeli kto^ 
woli kosmos, nie ma sprawy. 
Encyklopedia przestrzeni 
kosmicznej pozwoli mu nie 
tylko dowiedzie£ si^ ciekawych 

öw. ale röwniez obejrzeC 
oryginalne nagran\a z wypraw 
kosmicznych Dia m^o^niköw 




czterech kölek przeznaczona jest 
z kolei encyklopedia samo- 
chodöw obejmuj£jca zaröwno 
Stare, jak i nowe konstrukcje 
Mnöstwo zdjeC odglosy sün\- 
köw, podstawowe fakty Wresz- 
de encyklopedia ssaköw. 
chyba najladniejsza ze wszyst- 
kich czterech ze wzgl^du 
wspaniale fotografie w wysokiej 
rozdzielczoSci 

Jak ju2 möwilem, encyklope- 
die s^ zrobione dobrze. choC 
nacisk pofozono w nich raezej 
na stron? wizualn^j - ilustracje 
przewa^aj^} nad tekstem. Termin 
ju2 jest Produkcja: Media Fac- 
tor. Dystrybutor: IPS Computer 
Group Platforma* PC CD-ROM 
(frogger) 

The Curse of Monkey 
Island 

Po raz kolejny demoniczny 
pirat Le Chuck powraca, by prze- 
^ladowa^ Guybrusha Threep- 
wooda Nasz pocz^tkuj^cy kor- 
sarz musi uratowac swoj^ uko- 
chan^, Elalne Marley, przed za- 
kusami zfego ducha. Monkey 
Island 3 to przede wszystkim 



VRE) 




Sliczna, r^cznie rysowana grafi 
ka oraz poczucie humoru tak 
charakterystyczne d/a obydwu 
poprzednich cz^ici. Niewgtpli- 
wie b^dzie to ogromny hil - nie 
znam chyba /adnej osoby, ktörej 
nie podobafa si^ ta sena. Gra 
b^dzie chodzic pod (przepra- 
n za wyrazenie) Windows 
95. Termin wiosna 1997 Pro 
ducenr I ucisArts Platforma: PC 
CD-ROM (frogger) 

Interactive 
Old Testament 

Czego to firmy nie wymyilq, 
zeby zwröcit na siebte uwag$ 
potencjalnego odbiorcy... Aze- 
roth na przyktad postanowil 




podbii rynek Starym Testamen- 
tem na ptytce CO Wedtug za- 
mierzeh autoröw |o czym 
Swiadcz^ napisy na pudefku) 
mial to byC hit. Niestety, nie jest. 
2afosna oprawa graficzna, bez- 
nadziejny interfejs, informacje 
podane w taktej formie, ze at 
odrzuca. Najlepszy przyklad, ze 
aby zrobid dobr^ encyklopedt? 
rnultimedialn^ nie wystarczy 
poskladac! do kupy kilku obraz- 
köw i podpisöw Termin: ju^jest, 
Producent. Azeroth Dystrybutor 
Techland. Platforma PC CD-ROM 
(frogger) 

Encyklopedia PWN 

Juz niedfugo ukaze sie pierw* 
sza polska encyklopedia multime- 
dialna Pracowad b^dzie pod 
Windows 95 lub 3 I , w rozdztel- 
czoici 800x600 Ki/kadztesi^t 
tysi^cy haset, animacje, fotogra- 
fie, d^wi^ki - wszystko znajdzie 
si? na kr^ku Jak röwnie2 wbu- 
dowany System wyszukiwania 
hasel, indeks tematyczny, spis 
hasel geograficznych. Moz/iwe 
b?dzie np. zaz^danie wySwietle 
.vszystkich hasel zwi^zanych 
z dan^ dat^j oraz skorzystanje z 
wielu innych atrakcyjnych opcji 
Termin: jesiert 1996 Producent 
PWN Platforma: PC CD-ROM 
| frogger] 

Putty Squad 

Gtupawa, ale szalenie sympa- 
tyczna pfatformöwka. Sterujesz 
w nrej, czyli chodzisz, a raczej 
skaczesz, maJutta] niebiesk^ pi- 




feczk<3 (s^dz^c ze skoköw. pew- 
nie kauczukow<g] i musisz na 
kaidej planszy zebra£ odpowie 
dnie przedmioty. Przeszkadza 
Ci rözne potworki - zaröw 
stacjonarne, jak i ruchome. Po- 
zbywasz si? rch, skacz^jc im na 
glow^, a potem kopi^c Graftka 
jest wprawdzie wykonana w 
niskiej rozdzielczoSci, ale bardzo 
starannie. Termin: juz jest. Pro- 
ducent Acclaim. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 

Rebellion 

takomy k<gsek dla wszystkrch 
wielbicieli Gwiezdnych Wojen. 
Tym razem jednak, zamiast wy- 
kazywad si? malpi^ zr^czno^ci^ 
przy operowaniu joystickiem, 
b^d^ oni mieli okazje troch? 
rozruszad szare komörki Rebel- 
fion to gra strategiczna, rozgry- 




Czego wi^cej wymagatf od iy- 
Terrnin: wiosna 1997 Pro- 
ducent: LucasArts Platforma PC 
CD-ROM (frogger) 

Theme Hospital 

istnteje taka grupa nienormaf- 
nych graczy, ktörzy zamiast ni 
szczy^ wol^ budowa£ Degene- 
raci owr graj^j w tak chore i 
daj^ce dzieciorn zty przyklad gry, 
jak SimCity czy Theme Park Do 
grona tych, budz^jcych odraze 
u prawdziwego gracza, tytuföw 
doi^czy nrediugo Theme Hospi- 
t<il, daj^jcy motliwoiC wybudo- 
wania i prowadzenia szpitala 
Jak zwykle, gföwnym celemjest 
zdobycie jak najwi^cej gotöwki 
(a co f moze mySleli^cie, ze ce- 



wana w czasie rzeczywistym 
Mo^liwo^ wyboru strony, wszy- 
stkie zasoby ludzkre i techniczne 
do dyspozycji gracza, mozliwo^ 
grania w dwie osoby „po kablu" 
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Juz za miesiqc druga edycja z krqzlciem! 



zczegöty na str. 89 




nego wszechSwiata Buduj, han- 
dluj, negocjuj z 6 rasant Ob- 
cych, röb interesy na czarnym 



lern jest pomoc ludziom?) He, 
he, naiwruacy . .). Termin koniec 
1996 Producent ßullfrog. Rat- 
forma: PC CD-ROM {frogger) 

Battleground: 
Antietnam 

Kolejna gra z seni Battlegro- 
und, ciesz^jcej si^ spor^ popu- 
larnoiciq. Po raz kolejny Ta/on- 
soft wzi^i pod lupe histone 
wojny secesyjnej. Jednodniowa 
bitwa pod Antietnam, w ktörej 
general MacLennan zostaJ roz 
bity przez trzykrotnie liczniejsze 
sify konfederatöw, rnogla zakorV 
tzyt wojn? secesyjn^ Maden- 



h moze zepsuc gr^, Klimatem 
Callahan b^dzre przypominac 
takie tytuly, jak Riddle of Master 
Lu i Indiana Jones and the Fate 
of Atlantis Termin koniec 1996 
Producent: Virgin, Platforrna. PC 
CD-ROM (frogger) 

Time Warp 
of Dr. Brain 

Pami^tacie jeszcze dwie 
pierwsze czqici tej Smiesznej gry 
(Castle of Dr. Brain i Island of 
Dr Brain)? Po kilku fatach od 
ukazania sie drugiej, Sierra przy- 
mferza sie do wydania trzeciej 
cz^ici Podobnie jak w pierw- 
szych dwöch odcinkach postat 
doktorka b^dzie tylko pretekstem 
do zaserwowania graczom por- 
cji famigföwek logicznycn 





rynku - wszystko po to, aby 
wkraiC sie w faski szeföw i möc 
wröcK na Ziemie Termin ko- 
niec 1996 Producent Gremlin 
PicUforma; PC CD-ROM (frogger) 

Hardwar 

Akcja gry urnieszczona jest w 
jednym z miast na planecie Ti- 
tan JesteS najemnikiem. ktöry 
sprzedaje swe uslugi kaidemu. 
kto ma dostatecznie duio pie- 
nj^dzy. Za zdobyte fundusze 
mozesz kupowat brort oraz 
wyposaienie do swojego stat- 
ku Twoim celem jest zdobycie 



inie zmarl ojciec Badanie oko- 
licznoSci jego Smferd doprowa- 
dza Adama do tajemniczego 
wiktoriahskiego domu, w ktörym 
spotyka wiele stworzeh i posta- 
ci rodem z horroru Ptynny obröt 
o 360 stopni, przerywniki ani- 
mowane i przede wszystkim 
arcymroczny klrmat - to wszyst- 
ko moze sprawic!, ze Realms of 
Haunting bedzie naprawde hi- 
tem. Termin: koniec 1996 Pro- 
ducent Gremiin Platforrna PC 
CD-ROM (frogger) 

Incredible Hu!k 

Gra oparta jest na seni komi- 
ksöw firmy Marvel oraz na serta- 
Ju telewizyjnym pod tym sarnym 
tytufem. Bohaterem jest mezczy- 
icy przemieniad sie w 
niezwykle silnego. lecz gfupawe- 
go osoünika zwanego Hulkiem 
Gra bedzie mieszanin^ przygo- 





nanowi sie nie udafo. co nie 
znaczy. ze nie jest to mozliwe. 
Tak wiec mamy kolejne wyzwa- 
nie dla wszystkich zatwardzia- 
lych strategöw. Oprawa grafrcz- 
na 1 diwiekowa oraz interfejs 
pozostafy rmdycyjne, bez wtek- 
szych zmian Termin koniec 
1996 Producent: Empire Plat- 
forrna: PC CD-ROM (frogger) 

Callahan 

Kolejna przygodöwka firmy 
Virgin Utrzymana w klimaae 
mocno komediowym Grafika, 
jak przystato na Virgin, stoi na 
wysokim poziomie - fadne kofo- 
ry, wysoka rozdzielczoSc Zaröw- 
no tla, jak i postacie s^ recznie 
rysowane Interfejs najprawdo- 
podobniej bedzie klasyczny i 
bardzo dobrze - za duzo udziw- 



Termin koniec 1996. Produ- 
cent: Sierra. Dystrybutor: IPS 
Computer Group. Platforrna PC 
CD-ROM (frogger) 

Fragile Allegiance 

Daieka przyszfoSt - Ziemia nie 
jest juz w stanie pomreScid stale 
rosn^cej Iic2by iudnoSci. Statki z 
koionistami zaczynaj^ l^dowat 
na coraz daiszych planetach, 
rozprzestrzeniaj^c ludzk^ cywiü- 
zacj? w kosmosie Wkrötce cafy 
proceder zostaje zdominowany 
przez firm^ Tetra Corp, ktörej 
przedstawicrelem jestei w tej 
grze. Zostajesz przydzielony do 
nadzorowania procesu koloniza- 
cji meteorytu na kra^cach zna- 



odpowiedniego sprz^tu, aby 
möc opuScic planet? Röznorod- 
ne misje (od handlowych ai po 
pfatne zaböjstwa) powoduj^j, ze 
scenariusz nie jest imiowy 1 Har- 
dwar nie nudzi si£ szybko Wbu- 
dowana mozliwost grania w 
kilka osöb po sieci Termin ko- 
niec 1996 Producent: Gremlin 
Platforrna: PC CD-ROM (froggerj 

Realms of Haunting 

Futurystyczna gra przygodo- 
wa bazujcjca na tekstach Apoka- 
lipsy (chyba juz wiecie. jakie kli- 
maty w niej panuj^j Bohaterem 
jest Adam Randall (he, he, Ran- 
dall sie ucieszy, ze kroi korzysta 
z jego ksywki...], ktöremu wfa- 
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döwki i serii zagadek logicznych. 
Grafika renderowana, w wyso- 
kiej rozdzielczoki. Na razie go- 
towe $3 wszystkie postacie, nie- 
ktöre tla oraz glöwny zarys fa- 
bufy. Gra skierowana b^dzie 
■ de wszystkim do wielbicieli 
komiksöw, a w szczegö/noSci 
I lulka Termin, koniec 1 996. 
Producent Eidos Platforrna PC 
CD-ROM. [frogi. 

Hyperblade 

Futurystyczna gra sportowa - 
mieszanina hokeja i jazdy na 
rolkach. W Hyperblade istniej^j 
opcje multiplayer - öo wyboru 
mecze ligowe, turnieje tub cai- 
kiem lu^ne. 12 druzyn z calej 
Europy do wyboru, ukryte are- 
ny i par$ innych niespodzianek, 
ktöre ujawniajg si? po zdobyciu 
okre^lonej itczby punktöw. Kai- 
da z 1 2 standardowych aren ma 
unikafne rampy i przeszkody Jak 
gra wyg/^da, widat. na zdj^ciu 




- nie jest to szczyt marzert, lecz 
rnoze byt calkiem przyjemna 
pod warunkiem, ze animacje 
b^d^ pfynne Termin: koniec 
1996. Producent: Actrv/sion Plat- 
forma: PC CD-ROM (frogger) 

Interstate '76 

Akcja gry osadzona jest w 
latach 70 naszego stuJecra Jako 
Jeden z kilku graczy (opcja multi- 
piayer) zasiadasz za kierownrc^ 
opancerzonego samochodu 
(osobowego, ci^aröwkt itp .), by 
zmierzyt si? z innymi o pano 
wanie naä szosami. Na pokJa- 
dzte masz zamontowany odpo 
wiedni sprz^t pomagajqcy w 
tego typu rozgrzewkach. czyli 
duuuu2y karabin. No i jazda - 
przed Totoj kilkana&zie terenöw, 
m in. stare lotn/sko i opuszczo- 
ne miasteczko. Termin; koniec 



pr^kna renderowana grafika. 
Aby wykona£ zadänie, nasi bo- 
haterowie b^d^ musieli odwie- 
öziC takie rniejsca, jak Bitter Sea 
i Gray Towers, wreszcie pod 
konrec czeka ich podröz w cza- 
sie - pikset lat w przyszloit, 
Termin; koniec 1996. Producent: 
7th Level Platforma: PC CD-ROM 
[frogger) 

Lego 

Chyba zadna zabawka nie 
osi^gn^fa tak koiosalnego suk- 
cesu jak ktocki Lego. Ktöz z nas 
nie bawil si£ nimi chod raz? 
Komputerowa wersja byfa tyiko 
kwesti^ czasu. No i wreszcie sta- 
lo si£ - Mindscape „dogadal" sie 
z firm^j Lego i juz pod koniec 
roku b^dzierny mogli _oöejrze£ 
efekt pracy ekipy programistöw. 
Wst^pne projekty wygl^dajcj 

m, cd ä i 

^m Hüb a 

At #* _J ~~I 
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1996. Producent: Activision Plat- 
forma PC CD-ROM. [frogger) 

Return to Krondor 

W roku 1993 gra Betrayal at 
Krondor zostata ogtoszona przez 
Computer Magazine produktem 
roku. Rzeczywiscie, bylo czym si£ 
zachwycat, Teraz, dzi^kiwycho- 
dz^cej wfaSnie drugiej cz&cl, 
b^dziemy mogli przezyt to wszy- 
stko od nowa Ten sam Swiat, 



TtxniTrtiYtTi 



zach^cajcjco - wysoka rozdziel- 
czoit, skanowane orygfnalne 
konstrukcje z klocköw w orygi- 
nalnych kolorach Prawdopo- 
dobnie b^dzie to pierwsza z 
calej serii „klockowych" gier. 
Termin: koniec 1996. Producent: 
Mindscape. Platforma: PC CD- 
-ROM. (frogger) 

Marvel 2099 

Na koniec roku 1996 Mind- 
scape planuje rozpocz^cie serii 
gier, opieraj^cych sie na komi- 
ksach populamej firmy Marvel 
B^ddj to giöwnie przygodöwki 
lub tzw. actron adventure, czyli 
pomieszanie przygodöwki z gr^j 
zr^cznoSdowEj Jak latwo sie 
domyüid, bohaterami b^d^ po- 





Firma Wysylkowa 

Wirtualny 

Swiat 

Skrytka Pocztowa 25 

00-956 Warszawa 10 

teL/fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 7 

Wysytka to nasza 
specjalnosc 

kupiijai u nas zyskujesz potröjnie: 

■ Nie pfaeisz dodatkowo za przesytke, 
gdyz jest ona wliczona w cene program u, 

■ Program otrzymujesz najpözniej w 5 dni 
od ziozenia zamöwienia, 

■ Kupujesz najtaniej! 

Poröwnaj nasze ceny z konkurencj^, 
oto fragment naszej oferty: 

Settiers 2 119,- 

Time Commandn 121,- 

Striker'96 110,- 



Megapak 6 






Megarace 2 

Z 



145,- 

121, 
121, 



Juz w sprzedazy: 

SONY PLAYSTATION 

l najnowsze gry na te konsole 



Zadzwon lub napisz i zamöw nasza 
pein^ oferte. To nie nie kosztuje! 



programy w wersji PC CD-ROM 

cena zawiera podatek VAT 
platnosd przy odbiorze przesytki 

Prowadzimy wyt^cznie sprzedaz rlrtaliczna, wysytkow^, 
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stacie znane ze wspomnianych 
komiksöw. Na razie Mindscape 
udost$pmi kilka renderowanych 
rysunköw postaci. o iKich jeszcze 
niewiele wiadomo Termin: ko- 
niec 1996. Producent Mindsca- 
pe. Platforma: PC CD-ROM 
ffrogger) 

Master of Dimension* 

Jest to gr<i pr/ygodowa o 
r^cznie rysowanej grafice Boha- 
ter, nastoletni chlopiec, podrözu- 
je w czasie, przestrzeni i wymia- 
rach w poszukiwaniu zagubio- 
nych cz^ici rözdzki Merlina 
Dzi^ki niej czarodzrej b^dzre 
mögt uchronic! Swiat od katastro- 
fy (jeszcze nie wiadomo jakiej - 
moze chodzi o Windows 95?) 
Podczas w^dröwek odwiedzisz 
typowe RPG-owskie podziemia, 

Bio z lai 50 naszego stule- 




przyszloic iow^j baz? ko- 
smlczntj i wiele, wiele innych. 
Termin zrma 1996. Producrnt 
Efdos/US Gold Platforma PC 
CD-ROM (frogger) 

Necrodome 

Nowa tröjwymiarowa strzt 
fiifu Rrmy SSI zapowiada si^ 




adzwyczaj interesuj^co. Akcja 
grywa s»? w przyszfoici, gdy 
kty sport przeksztafci/ si? w 
aw^ i bezlitosn^ rywafizacj^. 
Celem gry jest opanowanie ty- 
tufowego Necrodome'a (cokol- 
wrek by to bylo), a Twoimi prze- 
pwnikamr s^ roboty i pojazdy 
terowane przez komputer lub 
ych graczy (oczywiScie, opcje 
Itipiayer). Bardzo ciekawyjest 
tryb cooperatrve jeden z gra 
czy prowadzi wehikut, drugj 
obsluguje dziatko. Istnieje moz- 
liwoid opuszczenia pojazdu, gdy 
jest uszkodzony i dalszej walkr 
na piechot^. Termin: koniec 
1996. Producent: SSI/Mindsca- 
pe Piatforma: PC CD-ROM 
(frogger) 

Outlaws 

Jest to gra przygodowo-de- 
cyzyjna w klrmatach westernu z 
lat 60. Bohaterem jest ponury 




typek polujtjcy na bandytöw. W 
grze b^dzie musial zmierzytf sie 
z chciwym baronem kolejowym 
i grup3 jego opryszköw. R^cz- 
nie rysowana grafika prezentuje 
sie dosyd sympatycznie. Gra ma 
ponod wykorzystywac! niektöre 
elementy engine'u Rebel Assault 
i Dark Forces. Co z tego wszyst- 
kiego wyjdzie, trudno zgadr 
Warto jeszcze wspomniec:, ze 
b?dzie dost^pna opcja mufn- 
player. Termin: koniec 1996 
Producent: LucasArts/Virgm 
Platforma: PC CD-ROM (frogger) 

Star Control 3 

Niecierpliwie oczekiwana trze- 
cia czqic kosmicznej przygodöw- 
ki Star Control wkrötce ujrzy 
Swiatlo dzienne Galaktyka stör 
na skraju katastrofy mog^cej 
zakohczyd sie wyginl^ciem 
wszelkiego zycia. Jedyna szansa 
tkwi w odnalezieniu sekretöw 
od dawna wymarfych ras Wy- 
ruszasz z pot^zn^j flot^ ko- 




dzic. Podobniejak Warcraft, Star- 
craft jest gr^ strategiczn^, roz- 
grywan^ w czasie rzeczywistyrn. 
Mo2liwo$d grania przez modern 
i po sieci. Grafika w vvysokiej roz- 
dzielczoSd, renderowane wstaw- 
kr animowane. Jezeli kioi woJi 
karabiny laserowe od toporköw 



smiczraj Obcych do samego 
serca kosmosu, aby uratowad 
swöj iwial przed zagfad^ Ne- 
gocjacje, dziwne spotkania i 
walka - juz wkrötce Termin 
zima 1996 Producent Accola- 
de Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Scorched Earth 

Strzelaniana 3D rozgrywdj<i 
ca sie na planecie Dator 5. Ko- 
lonia ludzi zostala zaatakowana 
przez Voraxian, wojowniczych i 
agresywnych Obcych Przelatu 
j^c w pobltfu odebrafeS sygnal 
SOS i Jecisz zobaczyc!, co Sl§ 
dzieje. B^dziesz musial pomöc 
w ewakuacji kolonii, broni^c Jej 
mieszkartcöw przed atakami. 




i mieczy, to Starcraft powinien 
przypaiC mu do gustu Termin: 
koniec 1 996 Producent : Bliz- 
zard Platforma PC CD-ROM 
(frogger) 

Steel Panthers 2 

Wydana pod koniec 1995 
roku gra Steel Panthers spotkafa 
sie z zycztiwym przyj^ciem gra- 





Gra pracuje w wysokiej rozdzrel 
czoäci, teren wygl^da bardzo 
ladnie. Ciekawe tylko, jaka b?- 
dzre plynnos^ animacjr... Termin; 
jesieh 1996. Producent: Virgin. 
Platforma: PC CD-ROM (frogger) 

Starcraft 

W bezkresnych przestrzeniach 
kosmosu trzy rasy rozpocz^ly 
bezlrtosn^ wojn? o dominacje 
nad wszech^wiatem^ Ludzie, 
Protossowie I Zurgowie - to sily 
uczestn/cz^ce w konflikcie. Ka2- 
da rasa ma unikalne zdolnoici f 
sprz^t. Kazda jest inna i oczywi- 
iöe kazd^ z nich mozesz dowo- 



czy, co sktonilo firm^ SSI do 
produkcji drugiej cz^ici Przy- 
pomn?, ze jest to gra strategicz- 
na symuluj^ca nowoczesn£} wal- 
k^ czoigowei (przede wszystkim) 
Mo^liwoic! kierowania poszcze- 
gölnymi plutonami lub calymi 
batalionami na zrözntcowanych 
teatrach wojenych (Europa, Ko- 
rea, Srodkowy Wschöd). Scena- 
riusze obejmuj^jce lata 1950- 
-1999, mozliwoi^ wybrania jed- 
nej ze stron - Ukladu Warszaw 
skiego /üb NATO. Termin: jes/ert 
1996. Producent: SSI Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 

Tigershark 

Pod tym niewiele möwi^cym 
tytuJem kryje sf? symulator bo 
jowej fodzi podwodnej przy- 
szloicr To przesada - Tiger- 
shark jest raczej strzelanin^ o 
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stopniu zloionoid podobnym 
do Commanthe'a. Przeciw so- 
bie masz okr^ty, inne todzie 
podwodne, wieZyczki rakieto- 
we i wiele innych „atrakcjr. 
Walczysz, aby powstrzyma£ Ro- 
sjan przed destabilizacj^ skoru- 
py ziemskiej za pomoc^j geo- 
termrcznych wybuchöw. Pano- 
wie programiici, ztmna wojna 
to chyba juz sie skortczyfa... 
Termin zima 1996. Producent; 
GT Interactive. Platforma: PC 
CD-ROM, PSX {frogger) 

Deathtrap Dungeon 

Gra role-playing oparta na 
serit Fighting Fantasy läna Uving- 
stone'a Tröjwymiarowe Srodo 
wisko (podobnie jak w Ultima 
Underworld, tyle ie lepsze), cata 
menazeria stworöw - od szkie- 
fetöw az do smoköw. Firma 
twierdzi. ie interfejs b^dzie ta- 
twy i przyjemny a poziomy z\62- 




nicowane. Do nadzorowania 
prac nad gr^ Eidos wynaj^f Ri- 
charda Halliwella (to ten, co 
stworzyf Warhammera i Space 
Hulka dla firmy Games Wor- 
kshop) oraz Jamre Thompson 
(byta pracowniczka GW i redak- 
torka w rniesi^czniku White 
Dwarf) Robi wrazenie, nie? Ter- 
min; jesiert 1996. Producent 
Eidos. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

X-Car 

Osiem precyzyjnie rendero- 
wanych, prawdziwych toröw, 
öziesi^C wymySlonych specjalnie 



Pia potrzeby gry, cztery tory te 
stowania samochodöw Cafkiem 
sporo, nie? X-Car to samocho- 
döwka, w ktörej gracz b^dzie 
rnial mo^Iiwo^ wypröbowac! 
najnowsze pojazdy wysdgowe. 
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Jak przystato na dzisiejsze czasy, 
wi^kszoiC elementöw jest tröj- 
wymiarowa, a gra oferuje moz- 
UwoiC gry po sieci lub przez 
modern. Termin; koniec 1996. 
Producent Bethesda/Virgin Plat- 
forma; PC CD-ROM. (frogger) 

X-COM: Apocalypse 

Nowa mwazja Obcych, nowa 
gra z serii X-COM. Tym razem 
akcja toczy si? na planecie Me- 
gaPrime, w mieScie Megalopo- 
lis Nasi agenci b^d^ musieli 
przebada£ dzrwne wypadki zda- 
rzaj^ce sie w miescte, odkryt 
zamiary Ufoköw i skopa£ im 
cz^it data ponizej plecöw. In- 
terfejs pozostal prawie bez 
zmian, dodano nieco nowych 
umiejetnoSci (np. przesfuchiwa- 
nia). Polepszono grafik? gry - 
chodzi teraz w wysoktej rozdziel- 
czoSci. Dol^czono tez mozliwoid 
gry po sieci Termin jesieh 




1 996. Producent; MicroProse 
Dystrybutor IPS Computer Gro- 
up. Platforma PC CD-ROM, 
(froggerj 



Gra, ktora potrafi 
wzbudzic prawdz 
wy entuzjazm, 
nawet u 
najbardziej 
zrownowazonych 
graczy ! 
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Dystrybucja w Polsce: 
MIRRGE SDFTUJRRE 




MARK 





Nowy 

System 
ocen 



Jak juz to zaznaczylismy we 
wst^pniaku, system oceniania 
gier vu Garnhlerze ulegl gwaltow- 
nej zmianie i - co tu kryt 
ochlodzeniu. Uznalismy, ze dose 
juz ocen oscylujacych w rejonach 
80-90%. Nie ukrywamy, ze w 
decyzji pomogt nam jeden z pol- 
skit h dysizybutoröw, skarz^c sie, 
ze jego gra otrzynnala not? TYL- 
KO 75%. 

Od tej pory zaezynamy w pel- 
ni korzystai z rnozliwoM i 100- 
-stopniowei skali ocen. Na skali 
tej, zgodnie z zasadami zdrowe- 
go rozseidku, 50% wyznacza sro- 
dek, czyli gr^ przeciQtn^. Wszyst- 
ko powyzej juz zastuguje na za 



interesowanie. bo wszak nalezy 
do LEPSZEJ POtÖWKI gier. Tu 

Ka uwaga dla dystrybutoröw: 
z ocenami gier jest jak z tzw. 
srednid krajow^ - kazdy chee 
byc powyzej. Niestety. tak si$ nie 
da. 

Zwracamy wi?c uwage Czytel- 
niköw na nowe oceny. Jako naj- 
wazniejsz^ przyj^lismy t^ ogöln^. 
Wspomagajcj j^ oceny pomoeni- 
cze, za jakosc wykonania grafiki 
i dzwi^ku. Zaznaczamy, ze w 
przypadku grafiki bierzerny pod 
uwag? takze jej plynnosc. Z kolei 
ocena za dzwigk uu/zgl^dnia i 
muzyk$, i efekty. 

Pozostawiamy now^ skal^ 
ocen pod os^d Czytelniköw. Z 
przyjemnoscici dowiemy si?, jak 
Warn si? podoba sam pomyst 
oraz - konkretne noty przyznane 
konkretnym grom. 

Redakcja 



Crusader: 
No Regret 



Wiadomosc o spodziewanym 
wydaniu nowego Crusadera. tym 
razem z podtytulem No Regret, 
przyj^lem z umiarkowanym pesy* 
inizmem i niestety - mialern ra- 



cj$. Okazalo sie, ze choc min^l 
prawie rok producenci nie zafun- 
dowali nam niezego nowego 
poza kosmetyc2nyrni zmianami. 
ktöre pozwalaj^ okreslic Crusa- 



Jak czytac nowg 
skal^cen? 

00 - 29% - zbrodnia 

30 - 39% - zta 

40 - 49% - mierna 

50 - 59% - przecietna 

60 - 69% - dobra 

70 - 79% - bardJO dobra 

80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA. 

KICKS ASS 
100% - tej oceny jui nigdy me 
przymamy 



Producent/wydawca gry 

Typ gry: Strategiana, sportowa, RPG 





r\.D. 2ü-i-i 




Bez zbytniej przesady mozna 
powiedziec. ze A.D. 2044 to w 
chwili obecnej najtepsza polska 

przygodowa na rynku. Glöw- 
ny wqtek oparty jest na znanym 
filmie Seksmisja. Po wojnie plci 
na Zierni prawie wv mie- 



»ncy wygin^li. Przezylo jedy- 
nie 1200 kobiet, ktöre ogrom- 
nym wysHkiem stworzyly sobie 
warunki do zycia i rozwoju. 
Przez okolo 40 |jt wszystko to- 
czylo sie pomyslnie, az pewnego 
dnia odnaleziono kapsule hiber- 





« 
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der: No Regret jako zbiör no- 
wych rnisji do jego poprzednika 

Muszq w tym miejscu wyglosic 
ntezbyt odkrywcz^ mysl, ze gry 
komputerowe sq jak piosenki. 
Jednych slucha si^ latamt z nie- 
slabn^cym entuzjazmem, inne s^ 
hitami jednego sezonu, a pözniej 
gin^ w niebycie (ze zdumieniem 
obejrzalem ostatnio w MTV ,.lt s 
my life Dr. Albana - jaki to byl 
kiedys przeböj!). Crusader: No 
Remorse byl wtasnie takim hitem 
sezonu - znakomitQ grq, ale bez 
»licencji na niesmiertelnosc \ Po 




CRUS 

NO REGRET 

Origin/EA 1996 

Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwi^k 



D 

Hl 



75% 
70% 



uptywie roku izometryczna grafi- 
ka nie robi juz takfego wrazenia 

ik nadchodzi Diablo!), po- 
mysl tez zdaje siq byc nieco przy- 
wi?diy. Wyrazniej widac wady gry 
- skomplikowany interfejs uzyt- 
kownika, niekiedy nieczytelna 
perspektywa, charakterystyczne 
..burakf, gdy nasz bohater pröbu- 
je chodzic przy scianach czy 
wchodzic w drzwi Niewiele po- 
prawüa si^ tez inteligencja kom- 
putera, choc autorzy twierdzfi, ze 
solidnie nad nie* popracowali. 
Efekt jest taki, ze wrög potrafi 
niekiedy wyturlac sis zza w^gla. 
oddac strzal i wturlac sii? z po- 
wrotem. WygU|da to na odruch 
Pawlowa i z zadne* Sztuczn^ Inte- 
ligencja nie ma nie wspdlnego. 



Ogötem JE 60% 



nacyjn^ zawierdj^c^ zyweo 
czyzn^. Wi ego poczynanu» 

mi b<jdzicsz kierowat w gi 
Bud uv malym 

pomieszczeniu. nawet dost^p do 
WC masz ograniezony. Chyba 
wiesz, co musi '>\c. Tym, 

ktörzy nie widzieli filmu. przy 
pomn$: masz doprowadzic do 
ponownego p nia siQ m 

czyzn na planecie. 

Grafika w A.D. 2044 wykonana 
li-Color, w wy 




ik 

ko w sumie prez« 

d^ ladn- 1110- 

gtyby byc troch«* lepiej zrobione. 

■z muzv sokim 

poziornu' W- 

te rzecz biorcic ss 
W porzcjdk na mi 

(a W zasadzie nie tylko möj - 1 

terdzili 
ki czyta 
wiedzony i brzmi ie. 




Jedyna zauwazalna zmiana 
to podwyzszenie stopnia trudno- 
sci. Rzeczywiscie. teraz walczy si§ 
o przezycie. w przeeiwieristwie 
Crusadera: No Remorse, gdzie 

wiscie momentami bylo ci?z- 
ko, ale graez wykonywal swoje 
zadanie spokojnie jak mlcczarz w 

■wej dzielnicy w sobotni pora- 
nek. 

Na koniec zdradz^ Czytelni- 
kom jedn^ z prasowych ..tajernnic 
kuchnf . Otöz kiedy wychodzi gra 
taka jak Crusades No Reg: 
dzielny dziennikarz od razu sigga 
po materiaiy prasowe (b^dz za- 
glcjda na stron^ WWW producen- 
ta) i juz po chwili wie wszystko o 
zmianach* jakie wprowadzili w 
niej twörey. „Nowa, poprawiona 
Sztuczna Inteligencja', „grafika o 
15% szybsza", ..wi^cej zaböjczych 
przeciwniköw", „nowa sciezka 
muzyczna" etc., etc. Ja ..zanied- 
balern si<? w tym obowi^zku' i na 
dobre* spraw^ No Regret to dla 
mnie, jak juz rzeklem, nowe rni- 
sje do Crusadera: No Remorse. 
Przypomina to Miss Pi<?knos< 
ktöra po 20 latach od zwyci^stiva 





jeszcze raz pröbuje si^ ubiegac o 
tytu! 

Alex 

Dystrybucja: IPS Computer Group 




A.D. 2044 < i od 

Windows 95, ^vy- 

5zy. Inl 

Mtui 

Ta^ A.D. 2044 stanowi 

ich 

•wie tak i: 

Frogger 

lukcja I dystrybucja: LK Avalon 



A.D. 2044 
LK Avalon 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 






Grafika Q 78% 
Dzwi^k 68% 
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Tak nciprawde tylko jeden 
flipper utkwil mi w pamieci Wy- 
glqdal zalosnie, byl nieczynn 
mial prawdopoclohnit. 1 dodau 
chluby promowi na Jeziorze So- 
liriskim. Zu »ge na 

jego charakter Nie zartuje - wy- 
gl^dal odraiaj^co, jako czlowiek 
mialby pewnie podl^czon^ kro- 
plöwke i rozrusznik serca, ale 
skurczybyk mial dusze* I dlatego 
zaiuje, zc nie urodziiem sie w 
czasach knajpianych Dipperöw, 
ale „ferst-person rol-plej frilink 
ekszyn stratedzik symjulejszyn iu 
zing brend niul poligon rende- 
ring ent ficzuring ol fifti niul mi- 
szyns not eweilybl enyler bat 
senst telefon bui 

Do Tilta zaprzegnieto Siliko- 
nowe rumaki i fajnie jest. Mamy 
kilka stotaw, tröjwymiarowe 
odwzomivanie przestrzeni i pare 
ladnych gadzetöw Zainstalov 
nie tej nowoczesnej. zdawaloby 

gry z<i)elo mi jednak za duzo 
czasu i energii. Cudowni twörcy 




TUT! 

Virgin 1995 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwi^k 






85% 
90% 



Ogötem 3t 75% 



standardu VESA chcq za nas 
myslec i rzucac nam ptaszczyki 
przed (zagrozone umazaniem w 
blocie) stöpki. Tak wi$c musia- 
tem recznie ustawic karte gra- 
ficzn^ oraz muzyczn£| i zadk 
zeby gra taskawie nie zawiesila 
sie. Po tej szaradzie umyslowej 
moglem wreszcie gre uruchor 
co troche mi wynagrodzilo znoje 

talacji, 

Do wyboru mamy szesc sto- 
löw, kazdy z mozliwoscis zmiany 
rozdzielczosci (od 320 x 200 do 
80<) iwienia kamery". 

A zatem jest tu „FUNFAIR", czy- 
li; baloniki, pariskie skorki, ston 
z tr^bami dwiema i nieogolone 

„SPACE QUEST" - Mat 
planeta, ..Maly krok dla cziowie- 
ka. duzy dia flory lasöw dzieui 
czych Ameryki PoKidnlowej i 

■owy ambient rodem z ply- 
ty Orba „Orbus Terrarun: 
..GANGSTER" - a wiec Beavis i 



Butt— Head... a raczej Bonnie i 
Clyde, Rififi i „bialy" jazz; 
..MONSTER oznacza stodki XIX 
wiek i synteze muzykt z „Psycho- 
zy'\ „Frankensteina i ..Opowiesci 
z krypty". ..ROADKING' - ZZ 



Pacific T 

Akcja toczy sie w okresie I! 
wojny swiatowej. Glöwnymi opo- 
nentami s^ Amerykanie i Japori- 
czycy, ale mozna röwniez zawiady- 
wac silami innych zainteresowa- 
nych, np. Holendröw czy Brytyj- 
czyköw. Gra obejmuje trzy duze 
kampanie i siedem stenariuszy. 
Ponadto... 

Chwileczke, to po prostu trze 
ba napisac: gra jest dobra. Przede 
wszystkim wojne ujeto gtobainie, 
czyli Ucznie z polityk^ i gospo- 
darke*. Program stworzono z roz- 
machem - dowod2enie rozcieiga 
sie od planowania operacji przez 
naczelne dowödztwo, do walk po- 
jedynczvfh okretöw i formacji po- 
wietrznych, Program umozliwia 
prowadzenie walk nie tylko mor- 
skich, ale i letdowych: desanty na 
wyspach Pacyfiku (od Aleutöw po 
Papue i wybrzeza Australii), kam- 
pania chfaftska i indochiriska. Moc- 





Top. „Gumowa Kaczka" i plucie 
lytonirnv MYST & MAJIK - 
Tolkien. Conan i leitmotiv z 
„Monty Python and the Holy 
Grail ' 

W zy rzec. ze gra sie 

przednio. Pelno gierek na wy- 
swii kflka przyzwoitych 

renderowanych anima* iel 

nie dobrana muzyka. Rewolu- 
cyjnq gr^ Till! nie jest, ale trzy- 
ma poziom i musi sie podobac. 



kruk 



Oystiybucja: IPS Computer Group 
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eatre of Operations II 



ny akcent polozono na zapewnie- 
nie wojskom zaopatrzenia i staly 
rozwöj przernystu. Okreslanie wiel- 
kosci produkcji zbrojeniowej, opra- 
cowywanie nowych konstrukcji 
okr<?töw i samolotöw, wreszcie 
udzial w swiecie wielkiej polityki - 
to przedsmak czekajc*cyth na gra- 
cza zadari, Uj<?cie ternatu jest za- 
tem ciekawe i niecz^sto spotykane 
- to specjalnosc Koei. 



' "• 
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PACIFIC TH EATRE 
OF OPERATIONS 2 

Koei 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 



Grafika 

Dzwiek 






487« 
35% 




Ogötem 5 78°/ 



Trzeba jednak dodac iyzk<? 
dziegciu do oceny PTO II. Koei 
ma, niestety, jes2cze inn*\ speciali- 
te - w parze z ciekawym i dobrze 
opracowanym pomyslem idzie za- 
zwyc2aj marne wykonanie graficz- 
ne i dzwi^kowe. PTO nie stanowi 



Spud 




Gra przezndt/un«j |esl dla mlo- 
dych uzytkoumiknu . wi^c z boha- 
terem tytulowym (trzynastoletnirn 

pcem w basebailöwce) möglby 
si^ ui-nt .fikowac maty Ameryka- 
nm czy Anglik. Öw chlopiec ma 

ldka-wynulazttf. ktöry zbudo- 
waJ tnagiczne) rnachin^ do produk- 
cjl zabawek. Mial jednak pecha - 
^poik.jl Doktora Oiillbane'a, ktöry 
za pomocc\ machiny chce zawJad- 
n produk /ywione 

nutanty. Przygoda rozp<> 
czyna si^ w dornu dziadka, ktöry 
- jak doui "<l ^uliii^cego 

gnoma - zi>st<il porwany Mum 
wi^c zebra^ ekip^ jelonköw i sa- 



nsaim wymszyc na jego poszuki 
wania do swiata zabawek. Od 
pitrwszej sceny wieje „n^dzcV . 

Oprawa graficzna produktu na- 
wet ciekawa: mozliwosc obrotu o 
360 stopni, renderowana grafika 
w 256 kolorach, ale mirno to ca- 
los£ jest niewyrazna - na swiat 
patrzysz przez mgielkc? rozmytych 
pikseli. Wystroj wn?trz jest umow- 
ny: np. w sypialni w jednym kc\cie 

krzeslo, w drugim szafa, w 
trzecim töiko. Jakost bekstu 
znüenno, czasami sq to karnienne 

iny, innym razern oblesne. be- 
zowe tapety w paski. Poruszanie 
• «.Ibywa sIq skokowo. Animacje to- 

i zyszace obrotom sä w miar? 
plynne. Napotkane postacie to za- 
bawki gadaj^ce wyl^cznie po an- 



wyj^tku Programisci japonscy 
przeskoczyli co prawda poziom 
graftki EGA (jak to bylo w 
Uncharted Waters), ale i tak w 
röwnaniu z obecnymi produkcja 
calosc nie prezentuje si^ najlepiej, 
nawtetzuj^c raczej do wysluzonego 
Carriers at War (zwlaszcza se- 
kwencje walki). Dzwiek... owszem, 
cos tarn brz^czy i wlasciwie tyle 
mozna powiedziec. 

Jezeli wi?c liczycie na fajerwer- 
ki graficzne czy dzwi^kowe, moze- 
cie sobie spokojnie odpuscic PTO 
IL Nalomiast wielbiciele strategii, 
ktorych nie przerazcj bolesnie po- 
wykrzywiane twarze admiralöw i 
generalöw oraz popiskiwanie nad- 
latuj^cych samolotöw. zap*?wni^ 
sobie naprawd^ niezl^ rozrywk?, 

Piotr Lewandowski 

Wymagania sprz^towe: 386DX, 
5-6 MB RAM, Windows 3.1/95, 
CD-ROM. 

gielsku. Najmlodsi od razu trafiaj^ 
na barier^ j^zykow^, choc digitali- 
zowana mowa jest w petni zrozu- 
miala. Autorzy nie zapomnieli o 
muzyce - niestety, nie ciekawego. 
Takie sobie za p^tlone muzyczki. 

Obsfuga klasyczna, wyt^cznie 
myszke», przy zmieniaj^cym si^ 
kursorze. Godzien zaznaezenia 
fakt, ze przy wybieraniu opeji z 
okna inwentarza stychac dzwie' 
czlowiek nie gubi si^ w tym. « 
robi. 

Fabula i realizaeja dyskwalifiku- 
j3 jednak ten produkt. Jest zdecy- 
dowanie wi(jcej gier o klas<? lep- 
szych. dla ktörych warto zachowac 
czas i pieni^dze. 

Hombre 




Wymagania spr/ctowe: 486DX 
50 MHz, 4 MB RAM, CD 2-, 
VGA, myszka- 




SPUD 

Charybdis/ Alternative 
Software 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwiek 



n 

Hl 



50% 
50% 



Ogöiem 



^ 40% 
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szystkie tytuty w wersjach playable. Zadnych zapchajdziur! 

To nasza dewiza... 




The Need For Speed Special 



Nie tak dawno hitom byla gra 
The Need For ^peeö. Supersamo- 
chody. kilka tra^ o zroznicowanej 
ndld yidtikd i 

ein dawa- 



\£.\\ l\rn 



to ogromn^ gr\\valni \ rniala, 

niestety. Jedna wad^. Nie mozna 
grac w sied. W Polsce. gdzie 

> n.lto OS> 

czonych do si- 

zbyt wielkieg a, ale na 

Zachtxlzie 

Byc m -/•• dlatej 
no zreaiizowcu. & 
TNFS. Czym i na od 

wersji podstauowej? Po pierwsze. 
na kr^zku /i lajdyjq si^ dwie w 
gry, DOS-owa » przeärui- 
Windows 95 Po drugie. wersja 



* * 2300:29.5 




Wate hto wer 



Jezeli ktos kiedys gral w War 
Zone czy Dogs of W wie juz. 

| htower - wyrzy- 

nanka z pionowym ..odgörnym 
widokiem. Ta szumnie zapowiada 
na strzelanina rniala podhic serca 
amigowedw bardzo dobr^ grafika, 
i dynanüczrui akefo Co do pierw- 
szego - nie mam zastrzezeri, dru- 
gie okazalo si^ jedynie puste* za- 
powiedzi^. 

Gra prezentuje sie atTakcyjnie 
od strony wizualno-dzwujkowej. 
Tytubwy modu! muzyczny jest 
ladny* efekty dfwi^kowe w grze s€t 
do wytrzymania. Postacie, zaröu- 
no glöwnego bohatera, jak i prze- 



niköw, sa; duze, kolorowe, lud 
nie anirnowane. TLi takze wygla;- 
daja; ciektv xjölnie, ze te- 

ren. na ktörym toczy sie rozgryw- 
ka, jest urozrnaicony. Poszczegol 
ne poziomy s^ bardzo rozlegfe, 




nkowa oferuje wia6nta mnzli- 
wosc gry w sieci, gdzie jednocze- 
snie moze scigac sie do 8 graezy. 

I prawdziwy rajd! No i po 
trzecie, jak adodatek. mamy 

do dyspozycji dwa nowe, choler- 
nie trudne tory zainkniete - Burnt 
nna i Transtropolis. Pierwszy 
izi przt 

jazde utrudnia bi 
itet) i karüon, Drugi to wyscig 
przez przernystowe miasto przy- 

z kilkoma ostrymi podi 
zdami. za ktörymi droga gwaltow- 
nie opada i samochöd jak wys; 

:c\ w powietrze... 
To byla duza man I 
czas na maly kijek. Pod kontrolq 
Windows 95 gra chodzi straszl. 
Na DX4/133 pod DOS 
mozna swobodnie grac w wysokiej 
(na karcie PC 

mi detaiami aby 
adowalaj^c^ ptynno 

iynnie. 
tknach iwel W 

niskiej rozdziel rnle 

„Chi 

Sunrhier 

(jak podaje produ- 
cent); Pentium 75, ' S) lub 

12 (Wh Iß RAM. CD-ROM 

.12 lublepsza. U 
innie < Im >dzi na DX-1 

PS Dziekujemy firmie CD Pro- 
jekt za udostepnierüe programu. 
Dystrybuqa: IPS Computer Group 




niektöre miejsca i «si^gn^c mozna 
röznymi drogami Oczywiscie, do- 
stepu do dalszej czesci kazdego 
§wiata broni^ przeciwnicy, jednak 
postawiono bardziej na ich ilosc 
niz jakosc. Nie grzesz^ bowiem 
nadmiarem inteligencji - potrafi^ 
tylko przec przed siebie i strzelac. 

Grywalnosc, niestety. nie za- 
chv^vea. Osobnicy poruszajA si^ w 




NEID FOR 5 



THE NEED FOR SPEED 
SPECIAL EDITION 

EA/Road&Track 1996 

Zrscznosciowa 
PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwiek 



4 






76% 
71% 



Ogölem <C 75% 



zökvim tempie. jeszcze wolniej lec^ 
wystrzeliwane przez nich podski. 
Te ostatnte to tez schrzaniona ro- 
bota, boaiem - nawet gdy znajdu- 
jesz rozmait^ bron - sila ognia po- 
zostaje stala t zmienia sie jed 
k< jk >r wystrzeliwanej kulkit Dynami- 
ka akeji... jaka dynamika? Chodzi 
bohaterski 2olnierzyk. strzela do na- 
jx>tykanych wrogöw i tak w kolko. 
Tak naprawd^, to ciekawsze jest 
Commando na ZX Spectrum« od- 
palone na emulatorze. 

W jednym zdaniu: kawat po- 
rz^dnej grafiki. mozliwy dzwiek, a 
wszystko zepsute przez nudnc\ ak- 
cj?. Szkoda - takich gier brakuje. 
szczegoinie na Amig<?. „ 

Yuyo 
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Maxi- 
mum 
RoadKill 



Samochody i motocykle od 
lät ciesze* sie wzgl^dami twnrcöw 
gier. Temat wysdgöw zainspiro- 
wal tym razem programistöw z 
Bits Corporation, pracujcicych 
pod skrzydlami Take 2. 

Gra zwie si? Maximum Road- 
Kill I w zalozeniu miala byc kon- 




WATCHTOWER 

OTM 1996 
Zrq cz n o sc iowa 
Amiga AGA 



Grafika 
DzwigK 



D 



80% 
75% 



Ogöiem 5 60% 




kurentk^ hitu kasowego« Megara- 
ce. Tak samo jak w Megarace, 
pojazdy (w MRK 53 to motocy- 
kle) poruszaj^ sis po prerendero- 
wanych torach. Niestety, nie sej 
nawet w polowie tak tadnie wy- 
k> mane jak w leciwym pierwo- 
wzorze, co przy trybie graficz- 
nym VGA daje optakane skutki. 
Mozna si$ takze przyczepic do 
konstrukcji tras. Set troch^ mo- 
notonne, tzrv brak gwaitownych 
wzniesieri, p^tli i tym podobnych 
urozmaicen. 

Natomiast brawa natez^ 
autorom za uatrakcyjnienie zaba- 
wy bonusami w postaci stwor- 
köw przechodz^cych w poprzek 
toru. Po zrobieniu z nich krwa- 
wej miazgi. co wymaga odrobiny 
zreczno&ci, otrzymujemy nagrody 
(od gotowki poczynaj^c, na rege- 
neracji wskaznika uszkodzen 
konczcic). 

Fabula MRK jest dose orygi- 
nalna. W roku 2030 sport mo- 
torowy jest juz rylko wspomnie- 
niern. Wszystkiemu winien zakaz 
rcklamy wyroböw tytoniowych i 
alkoholowych. W wyniku tego 
nieszcz^snego rozporz^dzenia 
gros kierowcöw straeüo sponso- 
röw, co skuteeznie wytcjczylo ich 
z gry, 2a\. odezuwany przez 
nich z tego powodu byi niezym 
w poröwnaniu z rozpaez^, jaka 
ogarneta producentöw telewizyj- 
nych, Utracili bowiem widzöw 



znudzonyeh brakiem konkuren 
di Aby zabaw? uatrakcyjntc. 





skonstruowali dziesige torow 
najezonych puiapkami (np. brak 
barierki chroni^cej przed 

»adni^ciem), Postanowili do 
wyscigu zwabic samyeh, nie li- 
cz^cych si£ z regulami, despera- 
dos. Zwycigzca mial otrzymac 
tytul Maximum RoadKill 

MRK oferuje nam mozliwosc 
wcielenia si^ w jednego z osmiu 
bohateröw« Kazdy dysponuje ma- 
szyn^ o odmiennych wtaseiwo- 
sciach, czyli röznej wytrzymatasci 
karoserii, pr^dkosci maksymalnej 
pojazdu oraz uzbrojeniu. Kazdy 
motocykl moze miec maksymal- 
nie cztery, unikalne rodzaje bro- 
ni - rozpoczynaj^c gr^ zawodnik 
dysponuje jedn^, Trzy pozostafe 
moze dokupic po zakoriezonym 
wyscigu. 

Dzigki pol^czeniu w sieci po- 
siadaez jednego kretzka moze 
stworzyc zespöl skladaj^cy si^ z 



tzterech graezy grajcjcych röwno- 
czesnie, a to juz jest duza zaleta. 

Brys 
Wymagania- 486 DX2 66 
MHz. CD-ROM 2*, 8 MB RAM. 

Dystrybucja: Techland 
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Elk 

Moon 

Murder 

1 tym tytulem kryje sie 
pierwsza cz^sc serii gier o tema- 
tyce krymindlnej „Santa Fe My- 
. W tworzeniu serii ucze- 

• ^tniczy popularna w USA aktor- 
Amanda Donohoe. Trudno 
w tej chwill przewi«' zy gry 

zdob^dc) popularnosc, gdyz za- 
gadki detektywistyczne nalezej do 
najtrudniejszych przygodöwek 
Na razie möge powledzied, ze 
pierwsza cz^sc podoba mi si^ ze 
wzgl^du na bardzo staranne 
opracowanie no od strony 

graficznej, jak i muzycznej. 
Mieszkajaca w Santa Fe 
Anna Elk Moon zostaje pewnego 
dnla zamordowdiict ttrzalem w 
glow? z bliskiej odtegtold W 
grze wciel •; w postuc m 



dego detektywa. Jezeli chcesz 
ocalic miasto przed knk'intj zbro- 
dnic), a przy okazji wykazac si$. 
to wlasnie masz ku temu okazje 
Na rozwi^zanie sprawy do 
dokiadnte 7 dni (i ani rninuty 
dluzej!). Jezeli b^dziesz post^po- 
nieracjonalnie fhp i>-> kilka 
razy je£dzü bez potrzeby w to 
samo miejsce) z pewnoscicj nie 
dasz rady rozwiqzac zagadki w 
tydzieri. A wtedy... Zresztq sam 
zobaczysz. co sie stanie. 

Elk Moon Murder uzywa tego 
samego engine co Spyimlt Sta- 
tyczne plansze w wysokiej roz- 
dzielczosci przeplatafc sie i anJ 
rnacjaml Podobnie jak tarn, 
masz do dyspozycji PDA (Perso- 
nal Digital Assistant), czyli rodzaj 
laptopa umozliwiaj^cego zbiera- 
nie i obröbke dowodöw bez po- 
trzeby jechania do biura. Pod 
czas rozwi^zywania sprawy towa- 
rzyszyc C\ b^dzie John Night 
Sky, pölkrwi Indlanin znajcjcy 
miejscowe stosunki i zwyczaje. 
Czekaj^ Ge niezliczone rozmowy 
z podejrzanvnii. znajumymi i 
cztenkami rodziny ofiary Dzie- 



sMtki bl^dnych tropöw i 
mnöstwo szczegolow ktore b^- 
dziesz musiaf poprawnie zinter- 
pretowa 

Czy Elk Moon jest gr^ 
trudnej? Klopotliwe pytanie, Z 
jednej strony. interfejs jest ma- 
ksymalnie uproszczony. Z drugiej 
- liczba czynnos re powi 

nienes zrobic, rosnie z kazd<i rni- 
nuty gry, a czasu brak. Nie s^- 
dzq jednak. zeby wytrawnyrn gra- 
czom Elk Moon sprawil duzy 
problem {pod warunkiem* ze 
znosnie pusluguj£| sie angiel- 
skim) 



Frogger 



Dystrybucja: MarkSoft 
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The 
Hunch- 

back of 

Notre 

Dame 



Gra oparta jest na wchodz^cej 
wlasnie na ekrany kin kresköwce 
Disneya o tym samym tytule. Jak 
mozna sie spodziewac po pro- 
dukcji tego typu t jej najnnu 





niej>/cj strony »tanOM/i grafika. 
Jest na co popatrzec - sliczne 
kolory. wysoka rozdzielczosc, bar- 
dzo ladnie wykonane animacje. 
Po prostu cudo. Röwniez diwi^k 
jest znakomity - glosy oraz muzy- 
ka znakomitej jakosci. Hunchback 
of Notre Dame zawiera 5 gier <4 
zr?cznosciowe i jedna logiczna). 
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Wszystkie rozgrywaj^ si^ w atmo 
sferze odbywajqcego si^ w srenio 
wiecznym Paryzu festiwalu. Od 
pocz^tku graczou/i towarzysz^ trzy 
mile gargulce, ktöre möwi^, co 
sie dzieje i co mozesz zrobic. Wy- 
tlurnacz^ Ci tez, na czym pole- 
gajcj poszczegölne minigry Zrobi^ 
to nienagann^ angieiszczyznei, po- 
niewaz jednak nie kazdy zna je- 
zyk angielski, opowiern w skröcie, 
o co chodzi w kazdej z nich. 

Djali Bowling - to gra w 
kregle. W zadnym wypadku nie 
mozna jej jednak nazwac zwyki^. 
Zamiast kregli mamy bowiem 
sredniowieczne damy, ustawione 
w piramidkt,'. Kul^ do rzucania 
zast^puje koziotek Djali, ktory po 
krötkirn rozbiegu pi^knym cio- 
sem z byka przewraca niewiasty. 





THE HUNCHBACH 
OF NOTRE DAME 

7th Level 1996 
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Le Food Feud - to gra przy- 
porninaj^ca Mad Öoga. Zamiast 
bandytöw Sc» mieszkancy Paryza* 
a brori stanowi^ rözne potrawy, 
Musisz nimi celnie ciskac, zanim 
inru obrzuc^ Ciebie. 

Chiseler - to prawie klasycz- 
ny Arkanoid. Grasz przeciwko 
gargulcowi Victorowi. Kto pierw- 
szy rozbije wszystkie cegielki, wy- 
grywa. 

Upsy Daisy - wybrana po- 
stac moze polatac na baloni- 
kach. Musisz przekluc batony 



przeciwnika, zanim on zrobi to z 
Twoimi, Do dyspozycji ciosy 
r^k^, nog^ i specjalne uderzenia. 

lnside Outwords - zgady 
wanki stowne. Niestety. dosyc 
skornplikowane, bo polegaj^ce 
na grze slow, oczywiscie po an- 
gielsku. 

I tak to sie prezentuje. Nie- 
zwykle sympatyczna gra, prze- 
znaczona glöwnie dla dzieci. Po- 
lecam wszystkim maluchom. 

Frogger 






Noc 



Ogöfem ^ 72% 



Tytu! gry oddaje w pelni jej 
mroczny klimat. Zaczynasz od 
zabicia strazntka siekiera». Potem, 
jesli uda Ci sie unikn^c pogryzie- 
nia przez psa, moiesz zostac za- 
strzelony przez szatonego recep- 
cjonist^. Noc jednak nie jest ani 
now^ strzelanin^ ani mordobi- 
ciem. lecz gr^ przygodow$. 

Glöwnym rnotywem scenariu- 
sza s^ podröze w czasie i prze- 
strzeni. w poszukiwaniu zaginiü- 
nych przyjaciöt. Do wyboru masz 
dwie postacie - hdckera i rzezni- 
ka. Wybor ten nie ma jednak du- 
zego wptywu na przebieg roz- 
grywki. Wsröd miejsc. ktöre przyj- 
dzic Ci zwiedzac, znajduje sie sre- 
dniowieczny zamek. antyczne 
miasto oraz baza kosmiczna 
[czyzby ..przypadkowc' podobien- 
stwo do Buried in Time? - Frog- 
ger], W kazdym z tych miejsc mu- 
sisz rozwi^zac kilka mniej lub 
bardziej banalnych zagadek. 

Sterowanie odbywa sie za po- 
moca listy körnend (otwieranie. 



pchanie, zamykanie) umieszczo- 
nej razem z inwentarzem w dol- 
nej cz<esci ekranu. Za pomoc^ 
myszki poruszasz bohaterem i 
wydajesz mu polecenia. Gdy 
skierujesz kursor na jakis 
przedmiot i ukaze si^ jego na~ 
zwa - oznacza to, ze bierze 
udzidl w zdhawie. 

Oprawa grafrczna Nocy jest 
znosna (jak na polsM gr?|. Po- 
ruszasz si^ po obszarach ukazy- 
wanych z röznej perpektywy, Do- 
bry efekt psuje t niestety, bezna- 
dziejne ^"ykonanie postaci. Uroz- 
nidiceniem gry S£| animacje* ale 
takze nie ndjwyzszej jakosci [z& 
to jest ich duzo), 

Gre Noc chc$ polecic wszyst- 
kim pocz^tkuj^cym graczom z 
powodu wielu banalnych zaga- 
dek* Powinna to byc takze atrak- 
cyjna oferta dla wszystkich, maj4- 
cych problemy z angielskim. Ba- 
riera j^zykowa staje sie coraz 
wyzsza, zwlaszcza ze w najnow- 
szych zachodnich grach przygo- 
dowych cz^stu zrezygnowano zu- 
pelnie z napisow. 
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Gry Comnnand & Conquer i 
• Warcraft s£i bardzo popularne. 
; Dlatego inne firmy chc$ wyko 
[ rzystac pornysl, stworzyc cos 
! pudobneyo i nieile zarobic. 
I Oczywiscie, gra musi si^ na tyle 
röznic, aby nie zostac pos^dzo- 
nym o plagiat ... Firma Ocean 
wpadla na doskunaly pomysK 
I aby przeniesc akcj«? z fantastyez- 
jj nych swiatöw do rzeczywistosci, 

W ten sposöb powstata gra 
■ Offensive, ktöra bazuje na histo 
rii II wojny swiatowej - walkach 
na fruncie zachodnim w latach 
194445. 

Niestety, wykonanie gry pozo- 
stawia wiele do zyczenia. Opra- 
wa graficzna jest dobra, gdy bie- 



rzemy pod uwag$ widok tereny 
ale kiepska w przypadku oddzie 
low, Sterowanie po prostu ko- 
szmame ... Jezeli poröwna sie 
Offensive z C&C czy Warcra- 
ftem, rzuca si^ takze w oczy pry- 
mitywizm scenariusza. Nie musi- 
my tutaj niezego zbierac, nie 
rnoäerny produkowac .. Zadania 
s$ czysto wojskowe - zdobycie 
lub utrzymanie terenu. 




Dobry, choc nie do konca 
przemyslany pornysl, zepsuty 
przez koszinarne wykonanie. 



Piotr Lewandou 
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Offensive mozna ocenic tylko w 
jeden sposob: niewypal. 
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60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazd^ niedziel^ godzma 17.00, 

Prowadzi Jacek Piekara 
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Gry i zdi^cia , Filmy 
Animacje erotyczne 
/srednio. 4 filmy , 1200 obrazköw/ 
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US Gold juz przed igrzyskami 
wykupil prawa wyi^cznosci na 
poshighvanie si^ oficjalnym em- 
blematem „ Atlanta 1996" w 
grach komputerowych. Teraz 



ne emocje 
wego swi^ 1 
Games nl 
na tatami 
my. rodac; 
dziemy rri' 



; Mau* 
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•rtu. Wszv 

by wygrac stum- 

by ni* zeczki 
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•nt) i u dnim 

momencie wv 

powiednin dy 



(ph/wanie), technika i precyzja 
{skok w dal) T wytrzymalosc i 
technika (podnoÄZenie ci^zaröw) 

Oprawa gry jest przyzwoita 
Ani nie wzbudza zachwytu, ani 
tez nie odrzuca na kilometr. Atu 
tem gry jest natomiast komen- 
tarz doswiadczonego radäowca, 
Alana Greena. 

W OG przewidziano trzy ..try- 
by gry": Olympic, Arcade i Chal- 
lenge. Zaproszenie tröjki znajo- 
mych i wcisni^cie ikony z tym 
trzecim napisem jest röwno- 

!pc2^ciem totalnej 

Wsröd wrza- 
■ wypowiadanych 
.>adko si» rozpoznaje, czy 
ichuje mlotem. 
em, joystickiem 
Mympic Games, 
tkle gry sporto- 
maczniejszy. 
gdy ijumuje w towa- 

Kristoff 

Dystrybucja: Mi$ge Software 







OLYMPIC GAMES 

Silicon Dreams/ 
US Gold 1996 
Sportowa 
PC CD-ROM 



sterowania zawodnikami w po- 
s2czegölnych dyscyplinach zostalv 
tak dostosowane, aby o wyniku 
ich wysilköw decydowaly te ce- 
chy, ktöre s$ charakterystyczne 
dla danego sportu: szybkie ma- 
chanie kohczynami i taktyka 



tfika 

DzwiQk 
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■^1 65% 



Ogötem ^ 75% 
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Wybör najlepszych dem z gorqcego przedgwiazdkowego kwartalu! 



egäly na »tr. 89 



Gex 



To bytaby zupetnie zwyczajna 
platformöwka. Nawet mozna by 
powiedziec, ze siaba, gdyby nie 
jeden szc2egöl. Ale zaczne od 
matej podrözy w przeszfosc. 

Dawno, dawno temu byla so- 
hle taka gierka na Amig? o na- 
zwie Flood. Sterowato sie w niej 
czyms, co przypominalo osmior- 
nic? w goglach nardarskich (to 
byl wtasnie Flood). Öw sfwör 
mögl chodzic po scianach i po 



kiem tadne dzwi^ki, ale - niestety 
- calkiem nieladne wymagania. 
Przede wszystkim dziala tylko pod 
Windows 95. Gdy zobaezyiern 
Gexa, fala ptervuotnej nienawiici 

Framug 95* powröctfa ze 
zdwojoncj sil^. Na dzieri dobry 
„Pentium 75 recommended 
Gex brzydki nie jest, ale nie ma 
w nim absolutnie niezego, co mo 
globy usprawiedliwiac zalosnie 
powolne dzialanie. Z tego powo- 
du musialem zanizyd ocen? za 
grafik^ Przykre. ale nie si^ nie 
da poradzic. Mozemy tylko po- 
gratulowac Billowi najwiekszego 




su fiele Dzi^ki temu Flood byl gra 
jedyn^ w swoim rodzaju. Poza 
tym mial najzabawniejsze zak< 
czenie, jakie w zyciu widzialem. 

No dobrze, powiecie, ale jak 
si^ to ma do Gexa, ktöry po 
pierws/i |esl na PC, a po drugii' 
jest jaszczurk^ o imieniu Gex 
nie osmiorrücq u ch nar- 

darskich? A tak sit? ma, ze Gex 
tez moz* chodzic po scianach i 
po suficie. Niby nie. ale zapew- 
niam Was. Je dzi^ki temu gra 
jest calkowicie inna od wszystkich 
platformöwek w jakie graliscie 
do tej pory. 

Fabula jest skrajnie idiotyczna, 
Gex chodzi sobie po röznych ka- 
nalach telewizyjnych i zbiera pilo- 
ty do odbiorniköw TV. Jak zbie- 
rze, to ma dost^p do nast^pnej 
staeji i nast^pnego telewizora. 

Gex opröcz przylepiania si^ 
do scian moze takze machac 
ogonem i to wcale nie z radosci 
- to jego jedyna brori, Ma tez 
bardzo lepki j^zyk, ktörym moze 
lapac bonusy. 

Tak wi$c Gex jest przyjemny i 
obfituje w ciekawe pomysly. Ma 
tez calkiem ladn<| grafik? i cal 




Sllkcesu marketingowego. jaki wi- 
d2iala historia komputeröw. 

Zookar DOSowiec 




CEX 



Crystal Dynamics/ 
Microsoft 1996 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 
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UEFA Champions League 



na relacje tdewizyjn« ze spotkari 
Ligi Mistrzöw i jost to rzadka 
okazja. by go obejrzec w calosci. 
nie dowiaduj^c <\q przy okazji. 
kto jest sponsnrem widou 
Rozgrywka prezcntowana jest na 
poziomie pierwszego FIFA Soc- 
cer, czyli bez reivelacji. Odgtosy i 
komentarz takie sobie. 

Niestety, aspekt czysto boisko- 
wy powoduje. ze wlos $u* na gio- 



Liga Mistrzöw to zjawisko nie- 
zwykle. jedyne w swotm rodzaju. 
Mialern wielkci przyjemnosc na 
zywo obserwowac cztery je) rne- 
cze i zaiste - nie przypominam 
sobie röwnie emocjonuj^cych 
przezyc (chociai Puchar UEFA 
tez ma swöj urok. ) Niesti 
grze komputerowej sygnowanej 
znakiem Champions League nie 
udzielilo siq nie z te] magii. 

Wykonanie - dobre. Jako in 
tro mamy filmik, ktöry rozpoezy- 





wie jezy. Po pierwsze* pole gry 
jest za male, bramki tez - roz 
grywka przypomina futbol halo- 
wy. tempo zbyt wysokie. Po dru- 
gie. w grze jest kilka kolosalnych 
bl^döw, z ktörych najmniejszy to 
schematyzm rnyslenia komputera 
i w ogöle - symulaeji futbolu. 
PrzyWad: mozna spokojnie ,.kr^- 
köieczka" z pilk^ na 11. me- 
ine przed bramket w nieskon- 
ezonose uciekajcic obroncy, pod- 



Assault Rigs 



Panie, panowie, czapki z 
gföw. Oglaszam dzien zaiuby nu 
rodowej. Uczcijmy minut<j üszy 
firi : jnosia i jej now<* gr^ 

Assciult Ri< \ to bowiem nie- 

wypal tak koszmarny, ze az nie 
wiem - £mlai y plakac. 

Prosz§ sobie wyobrazic strzelani- 



mr 



ASSAULT RICS 

Psygnosis 1996 
Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 



n$, w ktörej jezdzi sie smie- 
sznym, wekturowym Lzolgiem 
pomalowanyrn w srnieszne, kolo- 
rowe ciapki. Strzelanin^. w 

rej trzeba si$ poruszaö po la- 
biryntach o n iroka- 

tych i niestonowanych kolorach, 
jakie ogl^dalo oko ludzkie. Do- 
dajcie do tego smieszne, meta- 
liczne diwi^ki oraz budzcjce 
smiech, kanciaste, wektorowe ro- 
boeiki strzelajcjce tröjk^tnyrni we- 
ktorowymi pocisl Na koniec 

dorzuccie niske) rozdzU i to 

w najgorszyrn jej wydaniu. Stra- 
szne, nie? 



Grafika 
Dzwiek 



Ogötem 



D 

4 



Z 20% 



10% 
30% 




czas gdy dwaj pozostali i gol- 
kiper stojei, obserwufäc z zainte- 
resowaniem nasze poczynania. 
Inna ciekau/ostka: pierwsze spo- 
tkante, ktöre rozegralem w 
Champions League zakonezylo 
siQ hokejowym wynikiem 4:14 
(po 5 minutach czasu rzeczywi- 
stego!). Przyznaj^, jeszcze nigdy 
W zadnej grze pilkarskiej nie 
przegralem tak wysoko! Dlacze- 
go tak ik>? Ano, gros g* 

ilo strzelonych przez mal 
n<; z odlegl deicht 30-35 

inetrow, z ostrego k^U\, spod li- 
ii ii bocznej boiska - przy biernej 
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postawie bramkarza! Postanowi- 
lern wi?c poszukac wlasnego M sy- 
stemu". I znalazlem! Nast^pny 
mecz wygralem 16:3... Jak to si? 
stalo? Ötöz okazuje si^, ze nale- 



15<JÖ |^ ^»-loj 





Nu dobra, juz nie wi^cej nie 
dodam. bo bedziecie mieli ko- 
szmary Przejd^ natomiast do 
szczegölow technicznych. Do wy 
boru mamy kilka rodzajöw czot- 
(o ile te kwadratowe pudia 
mozna w ogole nazwac czolga- 
mi). Röznic^ si^ od siebie pr^dko- 
scicj jazdy i jako^ci^ uzbrojenia. 
Gdy juz wybierzecie wehikul, 
wjezdzacie na pierwszy etap, Po 
ukonczeniu dostajc si^ kod do 
nast^pnego i tak dalej, az do 
urzy-.. przepraszam. do znudze- 
nia Po drodze mozna zbierac 
rözne przedmioty (lepsz^ amuni- 
ej^, rözne bajery do swojego 
czolgu itp). Na przeszkodzie sta- 
wac b^dc| rözne hmmm, rzeczy 



zy strzelad na bramk^ z kota na 
srodku boiska(!). Pilka kozluje 
wtedy przed bramkarzem i pu- 
szcza on „szmatc 

Oczywiscie, po tych dwöch 
doswiadezeniach (wielokrotnie 
wypröbowanych) dalem sobie 
spoköj z Champions League. 
Czary goryczy dopetnil fakt, ze 
po wfc\czeniu opeji H przepisy 
UEFA" nie mozna zaez^c gry ze 
srodka boiska bez faulu b$dz 
straty piiki ... A tak! I komputero- 
•z si<? to nie udaje! 

Jak widac, UEFA Champions 
League w wersji komputerowej 
to gniot i nieivypal Dziwne tyl- 
ko t ze w tworzeniu tego chlamu 
brala udziat firma Krisalis, zaslu- 
zona dla gier pilkarskich, m.in. 
dzi^ki slynnemu Manchester Uni 
ted PromiL-i League. 



Alex 




UEFA CHAMPIONS 
LEACUE 

Krisalis/Phillips 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 
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- niestety, nie wiem jak je lepiej 
okreslic. Takie wektorowe swin- 
stewka ruszaj^ce si^ lub nie i 
strzelaj^LT Kazda plansza ma 
inny wyströj, jednak z^by bol<i 
od *>amego patrzenia. 

Chyba wystarezy. w tej grze 
nie ma juz nie wi^cej. Na tyrn 

cz? i zegnam si? nieutulony 
w zalu. 

Frogger 

Dystrybucja: CD Projekt 
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Spetnij swoje marzenia 



Sony wynalazc 

Sony to wynalazea rcwolucyjnych dyskiet< 
bezpleczenstwo Twolch Informacji! W 



Twoich dyskietek! 



3.5*calowych, gwarantuj^cych najwyzszj) jakosc i catkowite 
ziat w promocji i kup 10 HD. W prezencie ofrzymasz dyskictk^ 

z gr4 kompüterow^ SimTower lub 
SimEarth firmy Maxis« Zakup 
20 dyskietek Sony oznacza, 
ze dwie dyskietki z grq SimCity 2000 
lub Marty Mouse nalezq do Ciebie. 



Nie czekajl Wyblerz Sony i poznaj | 
Promocja zaczyna &\q 1 listopad 



onuj^cy swiat Twoich nowych gier, 
do momentu wyczerpania si^ zapasöw promocyjnych dyskietek; 





CUV 2000 

TOWER 

EHRTH 



MfiRTV MOUSE 





A X I S 



PROMOCJA 






/f^ 






z grami od Sony 
w prezencie 



M 



B 



U 
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GamblerClub - 
Nowy pocz<|tek 

GamblerClub, elitarna organizacja 
zrzeszajaca prenumeratoröw Gam- 
blera zostafa powofana z mysla. o 
tym, abyjak najbardziej uprzyjemnic" 
i ufatwic^ swoim czfonkom zycie. St^d 
teZ brafy sie Itczne znizki, darmowy 
wstep na targi i inne oferty, 

lda.c z duchem czasu postanowi- 
lismy przebudowa£ formufe Garn- 
blerClubu, Przestajemy drukowac" 
eiferte IPS, chod w dalszym eiagu 
kontynuujemy sp rzedaz wysylkowa. 
dla czlonköw klubu. Nalezy zadzwo- 
ni£ do IPS, spytaf o cen$, nastepnie 
standardowo wypefnic zamöwienie 
i przesfac" je do nas. 

W ramach rozbudowy oferty p!a- 
nujemy znaczne rozszerzente sieci 
sklepöw GamblerClubu, oferuj^eych 
zntzki dla naszych prenumeratoröw. 
W ten oto sposöb ezlonek klubu 
bedzie mögf dalej korzystac ze zni- 
zek, ale na miejscu, w sklepie, z ktöre- 
go zawsze korzystal. 

Tak wiec gora.co zachecam do 
wstapienia w szeregi GamblerClubu. 
Niedowiarköw nawet nie pröbuje 
przekonywac\ sami zobacza,, jak roz- 
winie sie i uatrakcyjni nasza oferta 
w najblizszych miesia^raeh. 

Alex 

Komunikat ZiP Soft 

Przypominam: cho£ nasz wspö/ny kon- 
kurs ju2 sie zakohezyt. ka2dy, kto do kohea 
roku przesle pod adresem firmy karte reje- 
stracyjna. Phobos '99, wypelniona, w. spo- 
söb wskazujaey na ukortezenie gry, ma 
szanse wylosowac nagrode! 



Sklepy 
GamblerClubu 



OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul Krakowska 41a (DH Slfmak( 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 1 3 (DH OpolaninJ 



WARSZAWA 
IPS 

ul Okrezna 3, tel. 642-27-66 

LUPUS 

ul St^pinska 22/30, tel 41-51-21 
Oferta bed^ce w biezqcej sprzedaZy ksr^Z- 
kr Wydawnrctwa LUPUS z co najmniej 10% 
upustem w stosunku do ceny w ksi^garm 

WROCtAW 

Consumer Electronics Trade 

ul.- Wieczysta 141/2. tel. 688-656 
Oferta 3% upustu na wszystkie produkty 

[komputery t konso/e Atari, oprogramowarne 

i akeesona). 



Uwaga! 
Specjalna oferta 
IPS! 

Abuse 

Cybermage 

DIG 

F-14 Gold 

GP Manager 

INCA 

Last Dynasty 

Machiavelli the Prince PL 

Shivers 

Space Bucks 

Space Quest 6 

Ulis Means War! PL 






Alfabetyczny spis ogioszeri w numerze 



A/bion 

Ar-Wal 

AVAX 

Black Box 

Bobmark 

CD Projekt 

Digital Multimedia Group. 

EXE 

Fontex 

IPS Computer Group 

Karat 

LK. AVALON 

Lupus SO 
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MarkSoft 
MATT 
Microsoft 
Mirage Software 
Multi-Styk 
Optimus Bis 
Radio WAWa 
Seven Stars 
SONY 
Techland 
Tornado 
Wirtualny swiat.. 
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Numery archiwalne 



Tradycyjnie Czytelmkorn zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy Ich zakup 

W tabelce podane sq numery. dost^pne ieszcze w sprzedazy (niestety, naktady pozostatych )uz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyc na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac czytslnie swöj adres, wyciqc kupon 1 wraz z kopiq dowodu wptaty na konto; 

LUPUS sp. z o.o. PKO BP, IX O/Warszawa, 1599-318121-136 przestac do redakcii 
Cena numeru 5/95 wynosl 2 z! 30 gr (23 tys, z»), Kupon w - 

cena numeröw od 10/95 do 12/95 - 2 zl 60 gr (26 tys. zl), 
cena numeröw od 1/96 do 3/96 - 3 zl (30 tys, zl) 
cena nastQpnych - 3 zl 30 gr (33 tys. zl) 

5/95 10/95 12/95 1/96 2/96 3/96 4/96 5/96 6/96 7/96 8/96 9/96 



do 
30 I I 1996 f 



Imig i nazwisko lub nazwa firmy 



Adres 



Reklamacje w sprawle numeröw archlwalnych prosimy zgtaszac we wtorki i piqtki w godz 10,00-12*00 do p. Marli Paczkowskie) 
- tel. 41 00 31 w. 221 






* 



Proponujemy, 

aby Pari st wa placöwka 

przystapila do sieci 

GamblerClubu 






Jesli Wasz sklep sprzedaje gry komputerowe, czlonkostwo 
w GamblerClubte zapewni Warn: 
» comiesieczna bezptatna reklame na lamach Gamblera 

• specjalne oferty reklamowe w innych pismach 
wydawnictwa Lupus ^ 
grupe oddanych klientow - czlonkow GamblerClub 

• zestawy promocyjne r 

Gtöd informacji? 

Skontaktuj si$ z nami. pckurier 



HiW 



LUPUS 



acires: 



Gambler 

ul Stepinska 22 30, 00*739 Warszawa, 
telefon: (22) 41 51 21, 40-14-65, 

L fax: (22)41-03-74. 

e-mail: GAMBLER@LUPUS.WAW. PL 



PCkurier 

Amigo 

ENTER. 

GAMBLER. 

TELECOMforum, 

CADtANHorum. 

NETlorum, 

UNIXforum 



GamblerCtub 



&m> 



. 



I Ty mozesz honorowac te karte! 



I 



FAIR 





25 



27 PAZDZIERNIKA 



HA LA TORWARU 



III TURNIU MORTAl KOMBAT 



Najszybsze maszyny 
STARZY MISTRZOWIE 
kontra 

NOWE TALENTY 
Sobota, 26 X 

Zgodnie z tradycj^ ogtaszamy wszem I wobec, ie w 
sobot«?, 26 paidziernika, o godz. 12.00 rozpoczyna si? 
III Turnlej Mortal Kombat. Szykujcle si^ po raz kolejny 
na krew, pot i Izy - czas na zmaganla tytanöw! 

Walkl toczyC si^ b^da. na pot^znych maszynach, do- 
starczonych przez gtöwnego sportsora Turnieju, firme 
TCH Systems. Wsrod nagröd m.ln. Ultlmate Fighting 
Machfne oraz CD-ROM 8», ufundowane przez firme 
Tornado. 

Przybywajcie zobaczyc, 
jak walcza. najlepsi! 



Sponsorzy Turnieju. 
TCH SYSTEMS 

ul Rostafirtskich 4 

02-593 Warszawa 

tel: (48-22) 48-71-72 

fax: (48-22) 48-12-06 

e-marl. info@tch.waw pl 

www: http://www.tch.waw.pl 
Komputery TCH Systems metfna poöziwiad 
Gamblera. 

Tornado 

00-957 Warszawa 

ul Kierbedzia 4 

skr. poczt. 6? 

tel. (0-22) 40-01-03, 40-21-71 

CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszafkowska 7/3 

tel./fax (0-22) 25-07-03, 25-82-02 




z bfiska na stoisku 




TURNIII V1RTUA FI6HTER 2 



Tego dnis na Arenie spotkaj^ 
si? cl, ktörzy oöwazyh si? przy- 
stupid do Wrelkiego Turnieju 
Virtua Fighter 2. B^d^ walczyC 
o miano Mrstrza \ Gföwn^ Na- 



Sega Saturn 

Najlepsi zawodnicy 

Pitjtek, 25 X 







Obiecujemy Warn widowisko, 



grode - 32-bitow3 konsole? Sega ktörego dlugo nie zapomnicie, 

Saturn, ufundowaraj przez firme? B^öicie na Arenie w ptctfek 25 

Bobmark, dystrybutora produk- pa^dziernika, w samo poludnie 
töw Segi w Polsce Wybifa godzina pröbyl 



Wyl^cznym sponsorem turnieju jest firma 
Bobmark International }.v. 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel (0-22) 38-05-02 



FORMUIA I «RAND PRIX 



Najszybsze samochody 

Najpot^zniejsze komputery 
Najlepsi kierowcy 

Najwyzsze wymagania 

W niedziel^ 27 pa^dzierni- rownicy rozpocznie wyScig, 

ka, zapraszamy wszystkich na transmitowany na Zywo na spe- 

Arene? - dokladnie o godz cjalnym, wielkim ekranie. 
12.00 zaplonie zielone Swiatlo i Zmagania toczytf sit? bt?d^ na 

pierwszych siedmiu mistrzöw kie~ komputerowych odpowiedni- 




kach bolidöw Formufy I - po- 
te?2nych maszynach firmy TCH 
Systems. 

UWAGA! 

I Ty mozesz 

spröbowac! 

Zgioi si? na stoisko Gamblera 

w sobote? i przyl^cz do wyicigul 



Glöwnym sponsorem turnie- 
ju jest firma 

IPS Computer Group 

Najwi^kszy w Polsce wydaw- 
ca oprogramowania na noini- 
kach multimedialnych, dystrybu- 
tor gier komputerowych Swiato- 
wych producentöw, min. Elec- 
tronic Arts, Virgin, MfcroProse, 
Sierra On-üne 
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ÖAMBiERJADA 



• 



FAIR 



PLAN TARCOW 

1. Gambler 

2. Wind pol 

3 Wiat Gier Komputern- 
wych 

4 Microsoft 

5 Lukas Toys 

6 Groteka 

7 Bobmark 



8 IPS Computer Group/ 
LiComp 

9 CD Projekt 
10. Qptfmus Bis 

1 1 Mlrage Media, Eidos, 
Ocean 

12 Digital Multimedia Group 

1 3 Computer Graphics 
Studio 



14 Avax 

15. LK. Avafon 
16 Lanser 

1 7 Gry Komputerowe 

15 Master 

1 9 Wydawnictwo MAG 

20 Ar-Wal 
21. User 
22 Mlcronlk 




23. Popowato 

24 Union Systems 

25 MarkSi 

24 Greit [inforrnaqaj 
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/ 



13 



14 



15 



12 





10 



3 



«ATAFLI 


i i 






i 






ie\ 


9 
















8 






A 










R 




fm\ 




7 


E 

N 


9 










A 


■ 




8 








9 


* 


\ 












6 ^ ' 





WEJSCIE 
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Optikonkurs 1 



Srebrny ekran ö 



Optikonkurs ruszyt. Dzieki 
firmie Optimus Bis z Czesto- 
chowy, nowemu dystrybutoro* 
wi gier, nasi Czytelnicy beda 
mogli przez 6 kolejnych mie- 
siecy zmagac sie w nowym 
konkursie. W kazdej kolejnej 
edycji do wygrania bedzie plec 
najnowszych hitöw, sprzeda- 
wanych przez naszego spon- 



ora - jako dystrybutor gier 
rm Time Warner Interactive i 
Mindscape, Optimus Bis roz- 
poczal swojq dziatalnosc od 
wydania na polskim rynku zrta- 
komitej Ret um Flre i rownie 
dobrej Megarace 2. Co mie- 
siac bedzie tez mozna wygrac 
Joystick lub gtosniczki. 

Na zwyci^zce w kla&yfika- 
cji lacxnej czeka fantastyczna 
nagrodai komputer multime* 
d i a Iny fl rmy Opti m us. Jego 
konfiguracja bedzie dopaso- 
wana do obowiazujacych za 
pöt roku (kiedy poznamy zwy- 
ciezcej standardöw, wiadomo 



jednak, ze nie bedzie to ma- 
szyrva slabsza nlz Pentium 1O0 
z 16 MB RAM, CD-ROM 6*, 
dyakiem twardym 1 ,2 GB oraz 
dobra karta muzyczna. i gra- 
ficzna - stowem, wymarzony 
sprzet dla profesjonalnego 
gracza. Zdobywca drugiej na- 
grody otrzyma kolorowa. dru- 
karke atramentowa firmy Lex- 
mark, natomlast za zajecie 
trzeciego miejsca przyznamy 
dobra, 1 G-bito wa karte mu- 
zyczna,- Nastepnych dziestec 
pozycji bedzie premiowanych 
grami dystrybuowanymi przez 



Optimus Bis» Warto chyba za- 
grac? 

Czas na objaänJenre pierw- 
szej edycji Optikonkursu. Za- 
danie jest tatwe. Na tej stro- 
nie znajduje sie 10 screenöw 
z 10 gier. Trzeba podac, z ja- 
kich gier pochodza, te screeny, 
Dia utatwienia dodam, ze wtek- 
sxosc obrazköw byta juz pu- 
blfkowana na darnach naszego 
periodyku, Uprzedzam tez, ie 
czesc z nich to screeny z tzw. 
cut-scenes, a nie samej roz- 
grywki. Zycze powodienia i 
czekam na odpowiedzi* 
44m 




Imie 
Itazwisko 

Dokladny ad res 



Wiek 



A oto regulamin konkursu: 

1. Pytan /est 10. Pytanla 1-3 za 1 punkt, pytania 4-6 ja 2 
punkty, pytania 7-9 za 3 punkty, a pytanie 10 warte /est 
5 punktow {mozna wfec zdobyc ai 23 pkt.), 

2. Honoru/emy ty/ko peme adpowiedzi na dane pytanie, Jes/i 
odpowiadz sktada sie z kitku czesci i chocby wjedej z n/eh 
zostanie popefn/ony bind, to przyznamy O punktöw. 

3. Konkurs bedzie trwac przez 6 numerow. Wytacznym Spon- 
sor em nagr&d w naszym konkur$i& jest ftrma Öptimu* Bim, 
ut. Kopamika tO/12 r 42-200 Czestochowa, tat. /0-34J 65- 
29-74. 

' 4. Po zakohczanftt konkursu, jesfi kilku czytetniköw zdobe- 

* "" ' "" "■""" ■ «*..«- ■-■«-. | dz fo j B dnakowa Ifczbe punktöw, o kotejnosci zwycfyxcow 
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0DPOWIEDZK. 

1..., 

2 „-.„-„... 

3 



zadecyduje tosowania. 

Ödpowiadzi bedzfemy przyjmowac tylko na zaiacJonym tu 

kuponie (mozna zrobic k*aro/ ß w kopartacft z dopisk/am 

„Optikonkur* 1", badz na pocztöwkach r nakto/onym ku- 

ponam* Ostateczny Termin nadsytania odpowfodzi do tego 

numeru mJja 25 fistopada (decyduje data stempla poczto- 

wego). 
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DEFEKACJA DO KIBLA 

Szanowna redakcjo Gamblera, 
wkurzyt mnie i cholernie zniesma- 
czyl artykut pod tytu*ern „Klub Mrto- 
iniköw Defekacjf KtoS. kto dopu 
szcza takl artykut do druku, powf- 
nten przemyiiet swoje zyae, a 
pö^niej zrezygnowad z funkcji redak- 
tora i zostaC creaem w jakieji insty- 
tucji Ponnijaj^c juz powtarzaj^ce si? 
slownjctwo, takiejak cytuj? gow 
kiblu, ..szczotki do kibla, ...usJ>q& na 
kiblu srat obsrad, wysrad Nre je 
stem jakimS tarn profesorem Miod- 
kiem, ale wierzcie mr, 2e to cztowie- 
ka razi Rozumiem, ze auror mo*e 
prsad co chce, ale - ludzie - jest 
jakai granica przyzwoitoici (.. ) Nie 
to. Ze to obraza rnoje uczucia czy, 
2e czytaj^ to dzreci - to mnie nie 
obchodzj Po prostu s$ rzeczy bez 
smaku, ktöre nie pasujq, 
umieszczad na lamach gazety i roz- 
powszechnicit: 

Mich*/ Görer kt 



REAKCJE REDAKCJI 

Na pocz<)tek slow kllka tytulem wst^pu. W wielu Waszych listach powta- 
rzaj<| si^ niektöre tematy: sprawa obecnosci lub nieobecnosci Mangl na da- 
rnach Gamblera, konflikty amigowe I konsolowe oraz pytania o to, jaki 
Komputer kupic. Odpowiem na to ostatnie: jezeli nie ogranicza Was kasa 
i (he, he), to radz^ kupic Pentium 120 (co najmniej i niech Was Bog broni 
przed kupowaniem P7S|, 16 MB RAM, dwumegabajtow^ karte graficznq w 
standardzle PCI (np. S3). Do tego CD-ROM o szesciokrotnej pr^dkosci, dysk 
twardy 1 GB i jakai 16-bitowa karta dzwi^kowa |np. AWE 32). Niestety, 
1 trzeba b^dzle röwniez zainstalowac zbrodni^ przeciw ludzkosci , czyli 
|\ Windows 95, z prostego powodu - corax wi^cej gier pracuje tylko w tym 
~ srodowisku. I jeszcze jedna wazna sprawa: jeieli macie ktopoty z zakupie- 
niem Gamblera CD, to nie z wlny redakcji, lecz molocha pod nazw^ „Ruch". 
Zainteresowanie krqiklem przerosto nasze najsmielsze oczekiwanla I nm przy- 
szfosc wytloczymy go w znacznie wi^kszym rtaktadzie. JednoczeSnie przypomi- 
namy, ze najpewniejsz^ I najwygodniejsz«) drogq otrzymywania Gamblera CD 
jest jego prenumerata* Nie prowadzimy sprzedazy wysylkowej Gamblera CD! 



WOLIMOC TOMKU W SWOIM DOMKU 



Hej, fist ten nie rna szans na List 
Mies^ca (ach, to pismo), jednak 
b^dzie dlugi Jzostal skröcony - don 
Pedro] i mam nadzieje* Ze zostanie 
powaznie potraktowany Spr. 
pierwsza dotyczy pana Jedynaka ((ist 
w numerze 9/96 - dop red J Nie 
pozywajmy kogoi do s^du za uZy- 
cie krzyZa W tym wypadku siuiyl 
on jako Symbol o zupeJnie jnnym 
znaczeniu dla artysty Poza tym jest 
to terroryzowanie nrewierz^cych, 
gdyz w ten sposöb zabranramy im 
wolnego przedstawiania wlasnych 
myi» t uczuC. Opröcz tego sam znak 
moze oznacza<! dwie odmienne rze- 
czy, Jak np swastyka b^fcjca godlem 
III Rzeszy oraz buddyjskim znakiem 



Zwyczajem ka^dej redakcji jest trzymanie wspölnego frontu 
Czyli brudy pierzerny na kolegiacti i dywanikach u szefostwa, a 
przed Czytelnikarni iworzymy monolit W vyypadkach ekstremal- 
nych trzeba odej-lc od tego zwyczaju 

|- j |lutaj don Pedro odszedf od tego zwyczdju, wt^c mu 

wycu^lem i sam sie wl m - Alx.J 

Wsp< iy teksr wzbudzil, nawet w fonie Redakcjr. sporo 

' Jedni imiaU si^ do lez z tego kr^z^cego po interne- 

de, a spcfezczonego przezjednego z naszych redaktoröw, kawat- 
ka Innj fw tym don P i moja skromna osoba) nie byli nim za- 
ch wycenH 

Podot «nie rozfozyly si^ glosy Czytelniköw, odzywaj^ce sr^ zywo 
zaröwno z grupy tych uszcz^Sliwionych, jak i tych wScieklych. Ze 
swej stronv musz? tylko powiedziet, 2e. ahem, materla w ktörej, 
ahem, obracd si^ autor. jest nieco, ahem, ^liska. 

Czego by nie powiedziec!, brak byto pod wspommanym teks- 
tem komentarza rt W przyszfoici b^dzierr>y si£ koncentro- 

waC na tematach röwnie wariackich, ale mniej, ahem. Snnierdz^- 
cych. 

Tu AJex skohczyf 



szcz^Scia Na koniec jeszcze jedno 
pytame czy pana Jedynaka nte 
bulwersuje pyartstwo i inne gorsze 
rzeczy wiröd katolrköw? Sprawa 
druga to przemoc w grach Krew 
mnie zalewa, gdy ktoS möwi. \z trze- 
ba wprowadzic! cenzur? na wszyst- 
kie gry Rozum^em ograniczeme w/e 
kowe, ale zakazywaci sprzedazy gier 
ze wzgl^du na brutafnoi^? Przec»e2 
agresja to druga natura czlowiekal 
Czy az tcik sie te g° boimy? ( | 
Pawtarz Zeglarz 

Z wolnym wyrazan lern swych 
myi\\ sprawa nie jest taka pro- 
Chodzi jeszcze o to. aby nie 
ufcizltf ani nie obrazrt innych 
tudzi Teraz prosty przyk I 
nszywam kogoi G blfskiego 
„k* *" daj^c w ten sposöb przy- 
klad wolnego przedstawiania 
aiych myiU i uczud. Czy w 
tym wypadku b^dziesz röwnre 
liberalny? 

Natomiast agresja jest NIESTE- 
TY drug^ natura czlowieka, cho£ 
zgadzam sf?. ze czfowiek pozba- 
wiony zupelnie agresji nie b^- 
dzie w stanie poradzid sobie w 
2yciu W ka^dym z nas tkwi za- 
röwno dr Jeky!/, jak » Mr Hyde i 
wydaje mr si^ iz trzeba si? sta- 
xat, aby dr Jekylla byto znacz- 
nie. znacznie wi^cej A co do 
Twojego charakteru pisma, to 
wybacz szczeroid, ale jest rze- 
czywtfcie paskudne. 

Nie ma si^jednak czym mar- 
twic Od kiedy zacz^fern plsad 
na komputerze möj Charakter 
pisma przypomina babilohskie 
hieroglrfy 



KONSOLE WOL^ 

Zaczn^ od sprawy nurtuj^cej 
mnie od dlu^szego czasu, a miano- 
wicie PSX. W numerze sierpniowym 
rozgorzala debata na temat zalet r 
wad PSX r nagromadzilo si^ w zwi^z- 
ku z tym wiele rrütöw i njedomöv^ 
Debata calkowtcie sluszna, bo daje 
poj^cie o skali zamteresowama PSX, 
jak * konsolami w ogöfe Po plerw- 
sze, nie mog^j byt stosowane zadne 
pölSrodki (zadne tarn dwie, trzy ko- 
lumny) Jezeli mo^ecie pisad elabora- 
ty o kon ro i mozecle poSwi?- 

cict w*?cej miejsca na konsole. Po 
drugie, PSX-öw jest w Polsce wl^cej 
Ja sam kupifem swoj^ konsol^ w 
bylym NRD (Gortttz), wykorzystuj^c 
blrskoid grantcy i wiem. ze robi tak 
masa ludzl z Jeleniej Göry, Wrocla- 
wia czy innych miast i miasteczek. 
gdzie do granicy mozna dojechac; w 
•ybko Ma to zalet^ w postaci 
ceny (399 DM), jak i oprogramowa- 
;w Görlitz naltczylem 35 gierek), 
ktöre jest xez tartsze Srednio o kilka- 
set tysi^cy. Po trzecie. „oficjalni dys- 
trybutorzy - to lipa Sam znam dwie 
frrrny, ktöre sprzedawaly PSX po 1 000 
zlotych w mo r kiedy Lanser z 

Elbi^ga sprzedawal za 1 560 zlotych, 
a niemiecki oddziaf Sony sprzedawal 
3emu. kto wyfoty* fors? na blat i 
nie nie wiedzial o ,oftcjalnym dystfy- 
butorze". Po czwarte, kgeik wymiany 
gier na PSX to genialny pomysl Nre 
ma co konsultowai si? z prawnrka- 
mi, trzeba po prostu to zrobtf W 
Londynie widziatem dwie wypoZy- 
czalnle z grami do PSX |tak jak wi- 
deo), wi^c kqctk r zastanawianie sr^ 
nad nim jest Smieszne Tyrr\ bardziej, 
^e nie chodzi o handel hurtowy, ale 
o wymian? i nie piratamj, a orygina- 
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PROSTO Z POWODZI 

Super, ze w kortcu moja gazeta 
b^dzre wychodzr£ z CD. To jest od- 
jazdowe, czadowe l w ogöle niesa- 
mowite Panowie, jesteScie najlepsi! 
Skoro pisz§ ten (ist, to gryzie mnie 
jedna sprawa Manga Od razu za 
strzegam, 2e tez tut»? mangowe fil- 
my. ale czy Gambier to pismo o fif- 
mach rysunkowych czy o grach? Sarn 
podtytul wyjaSnia w^tpliwoia mie- 
si^cznik elektronicznych szuleröw. a 
nie miesi^czruk manfaköw Mangi. Bfa- 
gam, nie röbde takjak konkurencja. 
ktöra za chwil? przestame pisac! o 
grach, a zajrTwr sit? Lcrtikowicte Man- 
93 i b^dzie nostC tytu* Secret Manga 
! i To wygl<|da tak, jakbym chc^c 
dowiedzretf sie wiadomoici ze Swia- 
ta kupowaf Playboya, a chc^c poo- 
gl^da** gofe pamenki kupowa* Wy- 
borcz^ Jeszcze jedna sprawa i b^d? 
kortczyt, bo na polu leje juz dwa dm, 
a mnie zaczyna dach przeciekad A 
mianowrcie to, Ze na Wasz*} ptytk? 
moglücie wsadzid coi poza playabfe 
demosami gier JakieS news ze scre- 
enami itp Poza tym wi^cejjajcarskich 
tekstöw Najbardziej podoba* mi si? 
ten o Strongholdzie z nrO. Wiaime 
dla taklch tekstöw kupuj? Gamblera 
Kortcz^, bo mi chafupa za chwilQ 
odpfynie 

Piotrck 



tarni Jeih nie wierzycie, sprawdicie 
w niemieck»rn Video Games W kaZ- 
dym razie wierzq, Ze jezeli w niemiec- 
kim prawodawstwie jest to mozilwe 
i nie szkodzi prawom autorskim, a w 
Anglii s^ wypoZyczalnie. to w Po/sce 
Wy moZecie zrobiC Mki sam k^cik 
Wieae, kim s^ prawnicy? 
Roke 

Co to jest: tysi^c prawniköw 
na dnie morza? Odpowied2; do 
bfy pocz^tek. Niestety fakr, \t pew- 
ne rzeczy dopuszczalne s^ w 
Anglii czy Niemczech nie Swiad- 
czy o tym, \i tak samo b^dzie w 
Polsce Natomiast bardzo sie cte- 
sz^, ze istnieje prywatny, maJy 
handel mi^dzy Polsk^ a Niemca- 
mi W kortcu konkurencja jest mo 
torem post^pu * firmy, chc^ce 
wydusitj z klienta jak najwi^cej 
kasy, musz^ spuszczad z tonu. 
Konsole b^d^ mialy na lamach 
Gamblera coraz wi^cej miejsca 
(tak jest!), a kiedyi rnoze nawet 
powstanie specjalna wkiadka korv 
sotowa (mo^e nawet w niedafe- 



Przede wszystkrm gt^boko 
wspöfczujemy, fe mieszkasz na 
terenie, na ktörym Pan Bog po- 
stanowd wybudowa£ jeden wiel- 
ki basen. A mctfe potudnie Pofski 
zmienia sie w Krain^ Deszczow- 
cöw? W takim wypadku nie 
martwcie si^l Don Pedro przyje 
dzie do Was rz^dzr^ diugo l spra^ 
wiedliwie. W kazdym razie mam 
nadziej^, i2 Twe ukochane zwie- 
rz^jtka (komputer myszka, moni- 
tor) albo ocalaiy, albo choda2 
nauczyty si^ plywad A teraz do 
rzeczy. Gambler CD z samymi 
playaöle demos to celowe zamie- 
rzenfe rednacza (czyli nadnerczaj. 
ktöry postanowit zapeJnit kr^^ek 
tylko wartoSc/owyrni programa- 
mi, a nie robi£ tak jak gazety 
tadujgce na plytki, co im tylko 
wpadme w r^ce, aby tylko 
upchat te 600 megsöw Mo^e 
na nast^pnym kr^zku pojawi^ si^ 
news ze screenami, lecz 2awsze 
przede wszystkim b^dzie on ro- 
biony z rnyilQ, abyScie sobie 
PQGRAU, a nie poogl^dali. Man- 
ga budzl kontrowersje, ale möge 
Was za pewniC ze do tego te- 
matujeszczewröcimy Nie rnoze 
ona na razie liczyt na sta*y k^cik, 
ale postaramy sie coi jeszcze na 
ten temat napisat. 

kiej przyszto^ci). Wszysttom zago- 
rzatym fanom Amigf dziekuje za 
listy. Wszefkie eprtety, groÄy i po- 
möwienia przeczytalem z uwag^ 
I radoSci^. Niestety, w tym nu me- 
rze nie znalazlo sie miejsce dla 
zadnego proamigowego czy an- 
tyamigowego listu. Moie to i 
dobrze, bo czasem wypada od- 
pocz3£ od tego sympatycznego 
tematu. Wszystkich milo^niköw 
Amigi möge zapewniC 2e ju2 w 
ktörymS z najblttszych numeröw 
Gamblera opublikujemy dyskusje 
zatytufowan^ w DIaczego Amiga 
jest najlepsza na Swiede?", a 
wypowiedz^ sie w niej znani od 
lat amigowcy. Niestety, musze 
Was zmartwit Nie przewidujemy 
dyskusji pod lytulem „Dlaczego ZX 
Spectrum jest najlepsze na iwie- 
de?" Pr^pominam o trwaj^cym 
konkursie na üst Miesi^ca |spo- 
iröd üstöw Miesi^ca wybierzemy 
üst Roku) W iistopadzie nagrode 
otrzymuje koL Roke za /ist Konso- 
le Wo!e a jest niß gra ESPN Extre- 
me Games oczywtfcie na PSX, o 
ktörym byta mowa w liicie. 




MANGA AGAIN 

Pfsze do Was w sprawie 
Anny von Dracula i Bany, 
ktöre uwatajsi. \i w Garrv 
bferze powinien byt k^cik 
mangowy. Ja tez tak uwa- 
Zam r röwnrez jestem fanlq 
Mangt. Natomiast zupelnie 
nie zgadzam sie ze zdamem 
don Pedra, ktöry pisze w czy 
wyobraZacie sobie, ile Gambier 
musiatby reißt stron, abyimy 
chcieli pisaii o wszystkim, co 
interesuje naszych Czytelniköw?" 

Nre ma sensu, aby Gambler pisa* o tym, czego w Polsce jest bardzo du2o 
(muzyka, sport, bo jest du2o gazet o tych tematach) Natomiast Mangj jest 
w naszym kraju bardzo, bardzo maio i dlatego w Gamblerze powrnien by<; 
mangowy k^clk Don Pedro pisze, ze WedyS poruszyliieie juz ten temat. Jeilt 
tak, to podajcie. w ktörym numerze A skoro raz napisaliScie artyku) o 
Mandze r to mogflbyScie to zrobic! jeszcze raz 

S.U. 

Artykul o Mandze zostaf opublikowany w Gamblerze nr 2 
(autor Robert Korzeniewski). Pozostale problemy - przeczytaj 
powied? na list „Prosto z powodzf. 



Reagowat jedyny / samopowtarzalny 
don Pedro z Kratny Dumania 
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Czlowieku t b^di menem, pokaz to ogli 


Dszenie wszystkim w rodzlnie 
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JAK PISAC OPISY GIER? 






Podstawowym problemem 
przy opisywaniu gry jest okre- 
Slen/e jej rodzaju Gry dzielimy 
na szeiC podstawowych gatun-j 
köw: zr^cznoiciöwkL symui. 
ry, strategiczne, Rolno-PlewcK 
we, kwestowe, logiczne W 
wyniku wiefoletniego przebywa- 
nte we wspölnych pudelkach 
namno^ylo sie tak^e sporo mie- 
szahcöw typu: zr^cznoiciowo 
tegiczny symulator lub ga- 
tunköw specjalnie przystosowa- 
nych do pewnych irodowisk 
np strzelanki |s*j to zmutowane 
zrecznoiciöwki, w ktörych nie 
caty Joystick, lecz tylko jego czer- 
wone partie spelniaj^ wazn^ dla 
gry rol?). 

Ale odejd^my od reorii gier, 
od tego s^ odpowiednre ency- 
kJopedre. a zajmijmy ich opisy- r " 
waniem. Podstawowym proble- 
mem jest umiejetnoic! u2ywama, 
wi^cej n\z 500 sföw. mgliste 
chodby pojecie o gramatyce fi 
dni oraz znajornoSt specyficz-* 
nego j^zyka. Taki siang zaleiyi 
od typu gry - gdy optsujemy 
strzelanki dobrze jest przeczy- 
tat kilka ludfumöw, macleanöw 
fub chociaz obejrzet film z Ar- 
nim, Sylwkiem, Predatorem lub 
/m tego typu aktorem cha- 
rakterystycznyrn Gdy podstawcn 
we komendy wojskowe $3 nam 
znane, a krwawe zdanka typu 
„Flaki walafy si? po calej dzun- 
gli, a Sam zmienial magazynek 
nagazynkienrf lejq sie z nas 
jak wymioty na dobrej, wiejskiej 
zabawie, mo^emy juz opisat 
ponad polow? dost^pnych obe- 
cnie gier, nie boj^c sie niezrozu- 
mienia czytaj^cych 

Jeili od malehkoSci lubilei 
skfeja£ samolociki, aby potem 
möc je z radoSci^ wywala£ przez 
okno, masz predyspozycje do 
opisywania tzw symulatoröw 
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Na pewno trzymasz w domu 
ksi^ki o lotnictwie, „Dywizjon 
303" i kilka numeröw „Magazy- 
nu Lotnika-Amatora". Przydadz^ 
Ci sl§ w Twej dzialalnoici. Opi- 
sywanie symulatoröw wymaga 
jednak wyirszego wtajerrinicze- 
n\a pisarskiego: opis ksztaltuje sie 
wedlug ztotych zasaö pisanta 
wypracowari, tj, trzeba go wy- 
posatyt we wstep, rozwiniecie i 
zakortczenie. We wst^pie moz- 
na opisad d^zenia ludzkoici do 
latania (okofo 4 tysiecy lat) lub 
ograniczy^ sie do historii naj- 
nowszej lotnictwa. W kazdym 
razie wstep to okofo 1-2 stro- 
ny Potem przechodzimy do 
meritum sprawy, przepisuj^c 
dane technrczne i proces tech- 
nofogiczny |mo2na tei zamie£ci£ 
krötki rys historyczny) kazdego 
rodzaju broni, jaki jest uzyw 
w danym symulatorze - bardzo 
przydatne bede wy2ej wspo- 
mmane wydawnictwa. Nastep- 
nie wymieniamy nazwe aktuaJ- 
nie opisywanego symulatora i 
.Mupulatnre poröwnujemy go 
ze wszystkimi poprzednjmi, od 
„Tomahawka" zaczynaj^c W 
zaie^no^ci od naszych ambicji 
przyjmujemy dwa sposoby oce 

na symulacjl - te realistycz- 
ne. w ktörych sam starr wyma- 
ga wcrtnieaa w okreilonej ko- 
lejnoSci okolo 20 klawrszy mo- 
temy nazwaC xzyvni dla kone- 
seröw o wyrobionym smaku". 

ktörych sp?- 
dziliimy kilka ostatnich dni roz- 
gramiaj^c setk/ przeciwniköw, 
opisujemyjako wsp.miafe, choc! 
niezbyt realistyczne gry Na ko- 
niec moiemy poda^ wszystkie 
tipsy umoiliwiaj^ce granie i 
skonkfudowa£, ie tylko wersja 
na komputer Indygo nie wyka- 
zuje niedostatköw graficzno- 
-ammacyjnych. 

Gry strategiczne Ten typ 
gier zostal wymyilony dla osot> 
niköw niewy?ytych pnlitycznie i 
wojskowo. Poniewaz jest to 
bardzo specyficzny typ ludzi - 
pof^czenie ambicji Napoleona i 
mentalnoSci urz^dnika pahstwo- 
wego - nalezy odpowiednio ich 
zach^cic! do kupienia gry, ktöra 
ma byd czymi w stylu psychicz- 
nej dmuchanej lall Zaczynamy 
opis od obrugan*a typowego 
gracza komputerowego - pry- 
mitywa, zdolnego naciska<^ tyl- 
ko fire w joysticku. Pöf strony w 
tym stylu powinno dobrze na- 
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stawit! do nas czytaj^cego sno- 
ba. Nalezy pami^tac!, by kazdy 
pean na czeit realiöw w grze 
kontrapunktowatf latwoici^ ob- 
slugt Nrech biurowy gracz nie 
odniesie wra^enia, ^e po otwar- 
ciujakiego* menu przez työzie^ 
b^dzie sie 2 niego wycofywat 
Opisy graf/ki niestety na ogö* 
odpadaj^, co do££ zubaia dtu- 
go^<! oprsu, ale mozna na przy- 
ktad poda£ kilka gotowych Stra- 
tege jniekomeczme sprawdzaj^c 
ich skutecznoSCj, no i doktadnie 
wytfumaczyd ka^d^ ikon^ oraz 
angielskie komunik^fy. Podsu- 
mowanie tez mo^na rozwi^zat 
dwutorowo - albo chwatid rea- 
lizm, albo epatowa£ ciekawoici^ 
i niepowtarzalnoici^ ka^dej ko- 
lejnej pröby ukohczenia gry Jeili 
nasz Bonaparte dotrwal do tego 
miejsca, to i tak chwyci kazdy 
balach. 

Najwi^ksz^ elokwencj^ musz^ 
wykazac^ si? autorzy opisöw gier 
role-playing Daje to duze 
mozliwoici obj^toiciowe, ale 
wymaga tez posiadania ponad- 
podstawowej ilosci megabajtöw 
wyobrazni Bardzo wskazana jest 
ie2 umiej^tnoS<^ prawidlowej 
odmiany nazw typu Arra'khor'n, 
Jtp Oprs rozpoczyna- 
my od owiania czytaj^jcego tak 
zwanym „klymatt M KK m * 

oze wytlumaczy(! niedo- 

tki graficzne i d^wi^kowe - 
rem nawet najwi^kszy 
graficzny shrt nazwaC „zamierze- 
niem artystyczn , W d^lszej 
cz^ici opisujemy krok po kroku 
sposöb przejicia gry. wplatajcjc 
weh - dla utrzymania „klymatii 
- zwroty typu „miecz blysn^l w 
slohcu 2 koci^ zwinnoic 
ch^doiyd" itp. Opis typu „step 
by step" jest niezb^dny, gdyz 
nawet jeSli g I d2wi<?k stoj^ 

na cywilizowanym poziomie, lo 
gika jest na ogöl barbarzyhska 
Gr^ podsumowujemy zgrabnym 
, Niech bngowie/Bög/Moc b^ 
dzte z Tob^" 

„Questy Opisy tych gier 
przedstawiaj<3 podobny stopieh 
trudnoici co role-playing, chod 
ze wzgl^döw czysto warsztato- 
wych s^ sporo tatwiejsze. Nie 
wymagaja .klymatu", natomiast 
opis krok po kroku znöw jest 
niezb^dnie potrzebny, gdyz 
choC grafika i d^wi^ki nailaduj^ 
cywilizacj^ logika jest nadal 
barbarzyhska Ewidentne idioty- 
zmy w scenanuszu tuszujemy, 



wskazuj^c ogromne poczucie 
humoru autora, ilustrujcjc to 
wicami z wi^ziennych lat tegoz. 
Na szcz?5cie, zostala udoskona- 
lona komunikacja z graczem, 
przez co zamiast podawa£ go- 
towe angielskie zwroty do gry 
wysrarczy podad, ktöre z propo- 
nowanych przez komputer roz- 
wi^jzah jest prawidiowe. Wygl^- 
da to tak: .szösty poköj na lewo 
sprz^taczka 1, L3.2; bierzemy 
jej sztuczn^ szcz^k^ i udajemy 
sie do drzwi naprzeciwko Chfo- 
piec hotelowy 5, 7, 3, 8 i w 
| zaleznoici od naszych zamtere- 
i sowart Y lub N (przy tym pierw- 
szym ogl^damy krötk^ animo- 
I wan^ sekwencje. nie maj^c^ 
j wptywu na przebieg akcjij 
, Wychodzimy z pokoju i oprö2- 
nramy kieszenie z telewizora, 
dmuchanej kaczuszki i budzi- 
ka... Na komec, utrzymuj^c lo- 
giczne konsekwencje opisu, 
oznajmiamy czytelnikowi, ze ta 
cz$S£ danego questa (one za- 
wsze chodz^ stadkami) jest sza- 
blonowa i identyczna z poprze- 
dnimi, w zwi^zku z czym ze 
zniecierpliwieniem czekamy na 
nast^pn^, 

Gry logiczne Za gr? lo- 
giczne wbrew ogölnej opinii. 
mogtaby uchodzid prawle kat- 
da gra, gdyby speln ;wa 

warunki - by\a sensowna \za- 
chowanie ci^gioici przyczyno- 
wo-skutkowej) i nre mtala opi- 
su O ile to plerwsze czasami w 
grach si^ zdarza, to drugi waru- 
nek odnosl si^ tylko do gier, w 
ktörych opis .Step by step jest 
niemozliwy, np Tetris Poniewaz 
opis ograniczaj^cy si? do pod- 
sumowanra grafiki i dzwi^ku jest 
z natury swej koszmarnie krötki, 
si^gamy do doiwiadczert z opi- 
sywania symulatoröw i na p»erw- 
szych stronach pfwamy jadem 
na typowych niskoczolych gra- 
czy, poruszamy problem pirac- 
twa w Polsce, recenzujemy ogl^j- 
dany wfainie film lub piszemy 
list otwarty do znienawidzone- 
go wroga 

To tyle, je^li chodzi o opisy- 
wanie gier Oczywi^cie temat nie 
zostat calkowicie wyczerpany, 
ale rozwi^zanie go pozostawiam 
I Szanownym Czytelnikom - jako 
, literatur^ pomocnicz^ proponu- 
j? wszystkie obecnie dzialajqce 
pisma komputerowe... 

Adam Nakonleczny 
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CENTRALA WARSZAWA 
ODDZIAL SYDGOSZCZ: 
ODOZIAt GDANSK: 
ODDZIAL KATOWICE: 
ODDZIAL KRAKOW: 
ODDZIAL LODZ: 
ODDZIAL POZNAN: 
ODDZIAL SZCZECIN: 
ODDZIAL WROCLAW: 



ul. Kieitoedzia 4, 00-957 Warszawa. teL/fax (22) 651-24-01, 41-00-56, 40-01-03, 40-21-71 

ul. Emilii Plater 15. 85-664 Bydgoszcz, teL/fax (52) 400-800 

ul. Jana Uphagena 27 (Vllp). 80-237 Gdartsk-Wrzeszcz, tel/fax (58) 41 44-79. 41-62-91 

ul. Grabowa 3. 40*097 Katowice. teL'fax (32) 58-62-59, (58-49-69, 58-98-64, 59-66-11) w.15 

ul Krölowej Jadwigi 33, 30-209 Krakow. teUfax (12) 67-36-80. 67-16-56 

ul, Slefanowskiego 24, 90-537 L6d£, teL/fax (42) 36-78-82 

ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznan tel/fax (61) 47-72-93 

ul Babinskiego 31. 71-051 Szczecin, teL/fax (91) 83-43-68 

Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wroclaw, Iel./fax (71) 55-70-42 
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MnmfefMMtiSN-HMK Poraiajqce ceny na komputery Compaq, Optimus, 
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Stria TOP GRY stanowl zeslaw siedmm doskona- 
rych ptyl CD ROM x ktöryth kazda zamera kiikadlie- 
si^t najnowszvch gier (650 MBIM) za wspania^ gra- 
filuj i dfwigkicm in in doskonate. trijwymrarowe 
gry wirtualne przygodowe. strategiczne lantasy 
n^c/no$dowe,artadowe, iogiczne symulatury ... 



«SALBION 

*mßm. 25 zf 




Kazda ptyta zawiera 

ciekawy i iatwy w obstudie 

System menii oraz Oßisy 

programöw i gier w fezyku 

polskim. 

Programy na pfytacb w 

wersjach Shareware, 

(reeware, public domain i 

playabfe demo. 



MULTIMEDIALNY KATALOG 
PLYT CD-ROM 



• Kilka tysiecy ptyt CD-ROM z potskimi opisami 

• Wyszukivvanie ptyt wg tytutu lub producenta 

• Dodatkowa grupa "Ptyty polskie" 

• Drukowame opisöw 

• Mozliwosd automatycznego przegl^dama opisöw 

• Podzial ptyt na kategorie 

• Akcje wspomagane dzwiekiem 

• Muzykawtle 

• Dodatek pt. "Co to $3 multimedia?" 

• Przejrzysty System pomocy. 





PR06RAMY I GRY OU Ulli Cl 7$ 1t 
Proorartry i gry dli rqgmloduycti nauka ai- 
fabetu. (uyfca a n otaü i nego, hÄipatekwgo. 
0»QiaRi.mwyfci,manm«yki oiajmowuj- 
c« kMoczU. ttmum fcstofyito, kotofo- 
wanki, zaana postacic ; baje*. otatuaury na 
«esoto. aoawy stowne t «tote wipamaf^tn 
gttr w wanjach snanjvraw « pkiyable dt mo. 
m ,n fak* h.fv ,.ik Altalm, Trip Hon King. 
in« j Seamkowa uy Wacfcy Whaah. YVwy- 
itkw programy uruchamiane sa beipoar»- 
dmo I CO 



NOWOSCI !U 




10 



r a 

m 



» 




PROGRAMY ßlUHDWC ?S ;f 

KModzamat itarannit wy tfin y tK or agramow dla btura i domu 

m n iiingrirny nhirrfininww ■rharwltaanrtaryinr ba/ydanyoh, 

y fmansowe Zftatatt lu morna r&wm« najnowir» 

polskie programy blorowe I tinansowe ora; poradntk 

■ 



PROGRAMY GRAFIÜNE - » ä 



pfpfrajonaanow )afc i amajorfow do pr/egtadama, konwertowanda 
* pt/ftwawma grafMu, m m takle hrty |A PAJNT SHOP PRO 
V3 12, JA5C MEDIA CEKTEft V2 I GRAPHIC WORKSHOP 




OÜKRYJ INTERNET - « af 

Natnows« programy dla INTERNET u m m do komumfcacn .• 
INTERNETEM Iworzema stron WWW. ooUogi protokofu TCP/ 
IP. :btOf programöw FTP. TELNET. UATSCAPE DodattUMM 
potiki proowm v Odkryj interne T". a w nun; podstawowe 
ooadnvnla, orobierny i ch u&uwania, co to last i &t* potaczyC 



WWOOWSKGRY ?Srt 

Zatlaw wysttefccionowa- 
nych Qwr pnyoolowanycri 
spfCjalnw pod WINDOWS 
95 Wsparaata ro/ryvrtta na 

wn«k goditn Üodatkowo 
umrcwc^ony /o-.ul pro- 
aram Jak radzic sab« ; 
WINDOWS 95" 
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manu oqanowac Oodatkowo na pryoa /naidu»e aa| munmadalay poiua pi 
do rtautu naabafdnct aum*ch g«f pUnwo*y 

fiffr spqrtowi pnoGRAmr mul mm- FftOGiumr harizow 
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GRY 1 ZABAWY DLA HAJMLOOSZYCN 75 ti 

Znliw gier dla d;<eci. « ktorych brak jnl 
pfTemocy I brutainoici m tt\ ory pr/ygodowe, 
lib^ryntowe. 2rcc/no&c<owe. pu.vi« brtrta, 
wy^Dgi tamoctiGÜcwt ora; wapamaU 
trOfwynuarowe gry wtrtualne i doskonati graflha 
i diwifkicn Mazna röwniez pobawtt sie w 
slutUntt do balomköw. budowint« t»gur ( 
ro;wt4zywarttt zagadeii. ry$ow»rMt i koktrowamc 
c/y ttr ograt w uactiy 

PROGRAMY üzyTKOW- 

p*iiü-ul7JM4 r n^ow«^yi:h firugrn- 

rftft* 1 , w.pKiro'jci 

■wniHow hoinputotAw 

ba/y danycn nciUinlk», 

■-y dO MuM 

■ dtirnu Miroli>'. 
^#an« wyKr«ow I 
'-jow orgwilrae,! 
prngi^dmM «j^ kAkmda/?e, 
uti/tcj' k), büiwa, 

kataloQl o*itw««ae pryi 
i i i;/$i£ 3 zawtorn 
.-.(tr^*! pol»lo«go propra 
oOS* 
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GRY fTRZELAMM 7$ i* 

Znaidtii&z lu naiieos.*a brori na slrtsy w pracy. w domu i 
problemy 2 ttftoowi KiHtadowiat wybrmnycn gter w wtrsjach 
sharaware ) ptayaMa demo Oo wyborü m m tatoa My iak. COMfT 
8USHRS!. TC SPACE FrGHTtR. OAK AnACK 



uiytkow* ~ 
ca.1 



GAY KARATE 75 H 

Ptyu awtta dcemtfci emottonufacych wallt t naH}toin»e)uymi 
pnrciwmkami aw>au lywtgo I fantaztl Jaal io prf«gUd 
wuysUdch styiow wa»< 2 ujyciem bfom 1 bar Wajyvtk^t gry w 
«er^jjf h snarawut 1 piayabftf demo 



Windows 95 







95 KOUKCJA 
f-H QrAM n '•" AYCH ■ 



GRY W Wfin 7S rt 
Kilkadrrastat najoaroviej znanych gier * karly na kompulat 
Mowata^iateÄpoiiera.iianaät.pas|ift«iwi«ie mnytb Ptyta 
pr^eznaczona ;arcwno dU poczaikuiacycn 
raawintowanycft mitoinikoar kan Oodaikowo :osrai 
urrnavuony poMi program obiaAnajacy OUdy najbarikiti 
populamyth gier w kaity 
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WINDOWS 

Kiftjdrlftlal prognvnAw 

«ytn DOd WINDOWS 95. pnyd»- rw^iiowych priurtKArtytri dli 
nyoi aowno « rjpmu j* 1 m pa- 
m m oazy dwicb. adyto 





KMhadaaaiat na|iapuyr.n 91er wyicrgowych ■ f onn *U I . gokardy. 
motocyfcie, wybhie samocnocry a nawtt wytooi konna Gry 
prjygotowano w mttßtti sharewan I pUyabte demo Wsröd 
propoiyctt m in takM hriy |ak SCRCAMER. TRACK AT7ACK 1 
SLlPSTREAM 5000. 




ORYMUYGQOOWE 25 1» 

pl^c K»(kad7ies(4) wipamarycrt g*er prTygodowycri 1 opisami po 
»u rm»«nie wygi^ö ooteku' Dzifkt tri plycl« mcntz wdtbC sie w wwfu rnanych 
■ ad. dU IoWciona- Twe^go tymmy orar prartMlow«: oohalerow ora/ pomat U^mmc« must. iabirynii>w . ni«nanyrh 
•ie^ jrmYCh Oodalkovo pMMawont kw tntawienu W»tt knun Znaidziav lu njLjlepsxa przygoddwki mm SKlVtRS. 
yograr J* rattz* SOtne Z WW- t rot*»»* 1 urmajtnun* w TwukT« ZORK NEMEZrS. VUCIMGS. 
DCWS96" Mi 

otofgow npditknwo untinsnmD 

plOC '*a-Tf- MB" 

WIN 95 i 25 it 

Programy 1 gry prrygatowane tp«Qa)nie : mysta, najmtodizycfi pmmac/orw du 
Wirdom 9$. m in progiamy do nauti alfau>- mKi. rnam pottad« z baiek orv 

wiele wapamnrvch gier b*r üiulalnnioi 1 pramocy Oodarkowo program JA lad/ie tobte ; 
WINDOWS 9b' 
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dla DOS. WIN- 
DOWS. WINOWS 
95 Sa, to g'owme 
gry. w klorych üta 
inte leklu iteryduie 
rwyaestwie. Oodat 
kowo polaki pro- 
gram .Test na mla- 
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Image l.ibrjn l£J 
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Atumals San Dtcgo Zoo 
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Space Hugh 
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Aitaüc Aclion 
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Multimedia Music Box 
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An Hisnin 1 n.vctopcdia 


25 


Mv Falkuif Didmnan 




*\fks£wiata 
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NBILfve% 
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Chopin PI 
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Proste Drogi 


85 


1. linari 1 ihrary 
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Pu/jfIc Mania Game 
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Couactkmo4 i'ara 


25 


lirvtLiresA BacWgroumJs 




Collection c^HotTorAFantBS) 
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l>ukcNukcm3D 


' 135 


Diaoasun 
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( IS 2 Mibter 
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DOOM 11 Exptorinti 


35 


WorldofülP 


}S 


1 inncdia Kosmosu 


109 


World orMI'E Q 
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EnCjrttofmfia J J r7>rod> 


69 
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Linux Programs 
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Fun & Games 11*16 
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Hesowve Cor Scnrce 
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FX Fighlcr 
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Supermedia 1-3 PL 
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Poszukujemy dystrybutoröw, hurtownie. 
sklepy, ksißgarnie. Wysokie rabatyü! 

SKLEP: Dom Handlou-v „Kameiean", I pi<;tro 
KATALOG WYSYLAMY BEZPLATNIE. 



__ ■ _ — Ä L — i 




KARTY 
MACH 



Jeszcze 2-3 lata tennu mozna 
byto wyznaczyt jeSli ktoS iubl 
bawrt sie w statystyk^, ogölny 
podzial rynku gier w Polsce (po* 
mijamy tu rozrywki typu szachy, 
gry planszowe, lamrglöwki itp } 
Do pierwszej, najücznrejszej gru- 
py nale^eli entuzjaSci gier konrv 
puterowych, do drugiej zaS - 
wyznawcy dopiero ksztaltuj^cego 
si? u nas rynku klasycznych gier 
fabulamych (Warhammer, pierw- 
szy System fabularny przetfuma- 
czony na j^zyk polski. ukazal sie 



All creaturcs you control get 
2 unnl cnd of turn. 







w naszych sklepach dopiero w 
1994 r.| W tym wlaSnie okresie 
na Zachodzie pojawita sie pierw- 
sza gra karciana w konwencji 
fantasy - Magic: The Gathe- 
rlng. Jej sukces byl oszalamiaj^- 
cy - do tej pory sprzedano po- 
nad miliard egzemplarzy karr, za$ 
kolejne dodatki i rozszerzenia 
ciesz^j si? wcUjz zainteresowaniem 
nabywtöw. Jest to sukces tym 
wi^kszy, ze MTG byla pierwsz^ 
tego rodzaju gr^ na rynku, pre- 
kursorem catej rzeszy naS/adow- 
cöw i konkurentöw 



Kart opisanie 

Fantastyczne gry karciane w 
niczym nie przypommaj^ tradycyj- 
nego brydza ani klasycznych gier 
fantasy. W MTG gracze wcielaj^ 
sie w postacie pot^znych czaro- 
dziejöw, pröbuj^cych, na drodze 
efrminacjf konkurenta, przej^ 
kontrolf nad starozytn^ Dommi< i 
Wi^kszoit kart podzielonajest na 
pi^c koloröw, symbolizuhgcych 
jasn^ i ciemr^ stron^ bytu. natu- 
ra oraz zywioty wody i ziemi. 
Gracze maj^ do swej dyspozycjt 
magiczne artefakty i czary, w 
okreSlony sposöb wptywajqce na 
przebieg rozgrywki - mozna np 
zranit konkurencyjnego czarodzie 
ja lub wprowadzic do waiki röi~ 
nego rodzaju potwory. Do ich 
uzycta niezb^dna jest mana, ma- 
giczna moc uzyskiwana dzi^ki spe- 
cjalnym kartom l^döw. Gra 
podzielona jest na rundy, w trak- 
cie ktörych wykonuje sie te same 
czynnoici - pobrame karty ze sto- 
su, wyJozenie na stöf karty kjdu i 
zadeklarowanre rzucenia czaru 
j/lub zaatakowania przecrwnika 
potworami b^cfejcymi aktualnie do 
dyspozycjr. Po zakortczeniu run 
dy inicjatywe przejmuje przeciw- 
nik, ktöry reaguj^c stosownie do 
okoficznos< e podjac skutecz- 



Stowo od dystrybutora 

Magic The Gathermg nadal zajmuje pozycje niekwestlonowanego lfdera wiröd systemöw karcianych 
Na rynku polsklm w roku 1996 Haba sprzedanych kart do MTG prawdopodobnie przekroczy grame? 
mdfona ümjtowany dodatek do MTG. Alliances. odniösl nre spotykany do tej pory sukces komercyiny 
(kilkadzres^r rnilionöw kart sprzedanych w ci^gu zaledwie U7ech mtesi$cy). Zamöw»enfa od dystrybuto- 
röw na najnowsze rozszerzenie - Mirage - wymusHy na WoTC podwojenre hczby drukowanych kart 
Ponadto MTG 4th Ed ukazalo si? w j^zyku japortskim i koreartskirn. odnosz^c na rych fynkach sukces i 

fj^c w gust odbiorcöw azjatyckich Uczba sprzedanych kart do gier Wizards of the Coast prawdopo- 
dobnie przekroczy w tym roku magon^ granic? 2 mihardöw, a liczba wzoröw kart osi^gn^la 1 680 Na 
rok 1997 zapowiedziano pj<jt^j edycj? MTG. ktöra vv M ma wyröwnaC s»l? poprzednich 

edycji i dodatköw Rok 1997 b^dzie tez rokiem wejicia MTG na rynek chihski (via Singapur] Je2ell to 
zam»erzenpe si? powiedzie i System przyjm*e si? choaaz w5röd jednej tysr^cznej odbiorcöw poslugußcych 
sl? tym J?zykiem, to wydawcy MTG rnog^ spaC spokojme do kohea swoieh dnr 
Jeszcze slow kilka o pieni^dzach PuJa nagröd w tegorocznych miLtrzostwach Swiata w MTG wyniosfa 
500 tys USD W przyszforocznych zostanie podwojona Wrelu mfodych i starszych graezy uezynito 
rozgrywki w MTG glöwnym irödiem swoieh dochodöw W USA rozgrywane s$ tumieje przypominaj^ce 
turnieje tenisowe, moze nie z takimi nagrodamr finansowymi. ale dla przeci^tnego Zjaöacza chleba w 
Stanach wystarczaj^co wysokjmf. by zaez^c! kompletowaC swoje talte 

Z innej beezki wielkim mrfo^nrkiem MTG jest Bill Gates, twörca Microsoftu Jest on tez posradaezem 
wszysrtoth wzoröw kart. lacznie z najdroiszs kart^ Black Lotus, kosztuj^c^ 300 USD 
Na hstopad lub grudziert Wizards of the Coast zapowiada premier^ gry Battletech. reklamowanej jako 
naj -| dynamiczny System (czytaj wygrzew) od pocz^tku historii gier karcianych 

Grzegorz Szulc 

Od redakeji Grzegorz Szulc jest jednym z szeföw VOydawnictwa ISA polskiego przedstawioela Wizards 
of the Coast. i jednoczeSnie od lat niekwestionowanym autorytetem w dziedzime systemöw karcianych 



ny atak lub obron^ Wszystkie 
dzialania s^ limitowane iloäci^ 
many, jaka czarodziej ma do dys- 
pozycji. Ka2da sifa, reprezentowa- 
na w grze, czerpie magiezn^ 
energi^ z l^jdöw odmiennego 
rodzaju, w zwi^zku z czym za- 
chodzi koniecznolt .specjalizacji" 
- przeci^tna talia sklada sie * ^^ 
jednego, dwöch, rzadko trzech 
koloröw. Wyj^tkiem od tej reguty 
s^ jedynie karty artefaktöw, mo- 
g^ce korzystat z many dowolne- 
go rodzaju fkoloru). 

Jeili konkurencyjny czarodziej 
inie pozbawiony 20 Punktöw 




Ka2dy z graezy kontroluje 
stado wilkolaköw. Za- 
niem stron jest zöobycie 
okreSlorv | / Punktöw 

Zwyci^stwa, uzyskiwanych 
dzf^ki wypelnianru speejaf- 
nych mrsji lub w walce z 
innymi Garou Szczegölna 
nienawK^ wilko^aköw 
„zarezetwowana" jest cil.i 
Zmij (Wyrm) r b^dqcych 
wcieleniem zla. najpot^znie 
go przeciwmka. Rage 
oparty jest na popularnym 
systemie fabularnym 
Werewo/f The /\pocalypse # 
ktöry niebawem uk^ize sie 
w Polsce nakladem 
Wydawnictwa MAG- 
Opröcz zestawu podstawo- 
wego do gry Rage 
dost^pne s^j dwa dodatki 
(The Umbra i The Wyrm). 
w ktörych znajduj^ si^ 
nowe karty oraz rozszerze- 

mdardowych zasad 
(R Nowocieh) 
Producent White Wolf 
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Spellfire 



W tej grze v\ , lano n ine ilustracje zwi^zane 

2 systen /m Advanced Dungeons & Dragons 

(AD&D) Niestety z powodu zlego ukladu graftcznego ilustracji 
i nie najfepszych zasad Spellfire nie wywolal wi^kszego odzewu 
w gronie potencjalnych klientöw (R Nowocieh) 
Producenr TSR 



Zycia - walka jest wyg rana Aby 
jednak mieC szanse na zwyci^- 
stwo, nalezy nauczyf si^ sztuki 
prawidlowego ukladania swojej 
Jeiti bowiem np. wlozymy 
do niej zbyt mafo l^döw, to w 
decyduj^cym momencie pojedyrv 
ku zabraknie narrt many do za- 
grania najsilniejszych czaröw lub 
porworöw. W odwrotnej sytuacji 
ryzykujemy, ze przez wi^kszoid 
gry stöl zajrnowac! b^d^} jedynie 
karty pomocnicze, przy röwnocze* 
snym braku atutöw M na r^ku" (roz- 
poczynamy zabaw? maj^c 7-8 
kart na pocz^tku ka^dej swojej 
kolejki dobieraj^c jedn^ ze stosu). 
Dodatkowaj komplikacjc) jest fakt 
ze ntektöre kolory kart s^ szcze 
gölnie „predestynowane" do walki 
ze sob^ (np. biafy » czerwony). 
Dlatego tet mimo prostych za- 
sad rozgrywki, nie isrnieje idealny 
ukfad kart, wygrywaj^cy wszyst- 
kie pojedynki. zai wie\oi£ ich 
wzoröw gwarantuje niepowt.i 
rzalnoit kazdego starcia. Gracze 
wci^z poszukuj^ idealnego roz- 
wi^zania, „przebudowujtjc" swo- 
je talie, odrzucaj^c sfabsze ich 
zdaniem karty i dokjczaj^c nowe. 
I tu wfaSnie kryje sie jedno z 
gtöwnych 2rödel sukcesu Magic; 
The Garhering - w ci^gfym po- 
szukiwamu nowych kart XfJ pod- 

vowej talil do gry otrzymuje- 
my bowiem (opröcz mstrukcji i 
kifkunastu l^döw) losowo wybra- 
ne karty w röznych kolorach 
przedstawiaj^ce razem 2adnej re- 
ainej sity Gracz rozpoczyna budo- 
wanie swej „taM marzeh" od wy- 
brania wiodcjcego koloru/koloröw 
i skompfetowania odpowiednich 
kjdöw (powrnny stanowid ok. 1/3 

go zestawu), po czym rnoze 
przysfcjpiC do zdobywania upatrzo- 
nych kart Talia przeznaczona do 
gry nie powinna jednak Itczyd 
wi^cej nß 60-65 kart - jeSli bt?- 
dzie rch zbyt wiefe, prawdopodo- 
biehstwo wycr^gni^cia ze stosu 
potrzebnego w danej chwili atutu 
jest niewielkie. Obecnie istnieje 
kilkaset röznych wzoröw kart, a 
wraz z kolejnymi dodatkami wci^z 
przybywaj^ nast^pne Wiele z nich 



» ■ i^i 



i nie maj^cych ochoty na poswi^- 

canie calego popoludnia lub wie- 

czoru na normalntj gr? fabularnq. 

Jasne, czytelne regufy i szybka, 

emocjonuftca razgrywka. w pofc}- 

czeniu z dementem kolekcjoner- 

skim, uczynib/ z MYG prawdziwy 

pfzeböj na rynku gier. W chwili 

obecnej w sprzedazy znajduje si^ 

juz czwarta edycja gry. W poröw- 

naniu z poprzednimr wydaniami 
to karty powszechne, drukowane podj^to prob? ujednolicenia sify 
w duzych nakladach I znane kaz- | kart - usuni^to zbyt silne i „nyakie" 
demu graczowi Istnieje jednak l atuty, zast^puj^c je wybranymi 

karty rzadkie, dotarcie do nich ! kartami z poprzednich dodatköw ^^ Po zakortczemu pojedynku 
wymaga aasem dtu&zych poszu- Karty z zestawöw dodatkowych karty wkladamy dopudetka. Mo^e 
kiwah, szcz^cia i... pieni^dzy - 
niektöre egzemplarze osi^gaj^ na 
wo/nym rynku ceny przekraczaj^- 
ce J00 USD. Dia poröwnania. 
podstawowa IVfTG kosztuje pon*- 
^ej 9 USD 

Warto^d poszczegölnych atu- 
töw zalety nie tyfko od ich sHy w 
grze, lecz takze od ich znaczeni.^ 
jako elementu kolekcjt Zbieranie 
röinego rodzaju kart jest bowiem 
hobby niezwykle popularnym 



fang, booster) sprzedawane sq w to by<t zgrzebny schowek z papie 
paczuszkach po 15. 12 i 8 szt., ^ 'üb tektury, lecz takze eteganc- 
nie zawieraj^cych f^döw. Oczywf- ka okuta metalem waltzeczka. Wie 
Scie, kaidy dodatek ma wtasrcj 'e amerykartskjch sklepöw utrzymu- 
pufc? niepowtarzalnych wzoröw, je si? wyt^cznie ze sprzedazy gier 
aby wi^c trafiC na kilka dobrych karaanych i zwi^zanych z nimi ak 
kart ^swojego" koloru, trzeba ku- 
pi£ co najmn#ej 2-4 „bustery". 

Praktyczni Amerykanie robit] 
pren^dze nie tylko na karcac h, ale 
te^ na wieiu röznych produktach, 
ktöre sr^ z kartami wi^fe} Aby nie 



w^röd mlodych Amerykanöw Od wycieraty sf^ od cz^stego uzywa- 



lat kolekcjonuj^j oni wizerunki po- 
pufarnych koszykarzy, baseballi* 
stöw /üb graczy futbolu amerykah- 
skiego. Mimo to komercyjny suk- 
ces MTG zaskoczyl twörcöw gry. 
Jak wynika z wypowiedzi Richarda 



nia, mozna przechowywa^ je w 
specjalnych plastikowych lub celo 
fenowych koszulkach, ewentualnie 
w odpowiednich albumach. W 
grze przydatne s^ zetony, stui^ce 



cesoriöw. 

Czasem gracz ma w^tpIfwoSci 
co do regul rozgrywki, pragnie 
dowiedzie<! si? czego^ wi^cej o 
swych ulubionych kartach lub 
zwyczajnie sprawdzid ich notowa- 
ma Moze wtedy si^gn^ po jed- 
no z kilku specjalistycznych czaso- 
pism, zajmuj^cych si? wyl^jcznie 
problematyk^ gier karaanych. 
Poza aktualnymi wolnorynkowy- 
mi cenami kart do najwa^niej- 
szych systemöw mozna tarn zna- 



m.in. do ozmczama Punktöw 
Garfielda, autora systemu (informa- Zycia walcz^cych ze sot^ czara te« wskazöwki dotycz^ce efek 
cja zaczerpni^ta z wywiadu zarte 



szczonego w branzowym czaso- 
piimie Area na), zafo^eniem przy- 
ivwecajcjcym calemu przedsiewzi^ 
du bylo stworzenie gry dla ludzi 
nie cferpi^cych na nadrruar czasu 



dziejöw Mozna do tego uzyd tywnego budowania talii. przyWa- 
drobnych monet lub kamyköw, dy uktadöw kart wzajemnie 



mozna te2 nabyC plastikowe znaez- 
mh. przezroczyste lub zabarwione 



wzmacniaj^cych swoje dztatanie, 
recenzje nowych produktöw, za- 




Blood Wars 




popelnione bl^d\ opozycja 

dstawia sie Ju W tej grze uzywa s^ czterech 

rodzajöw I ych U Bitewne. Legrony j 

dowodz^cych nimi Wodzöw Karty Losu n ! vy i r 

menty, Wodzowie zdobywaj^ Pola Bitewne (co 
przynosi graczowi Punkty Zwyci^stwa) vvspomag. j 

ich w walce W trakcle rozgo/wki gracze kolejno w, 

vne f deklaruj<3c czy chc^j je zdoby^ stiq czy tez poprzez 

rygl. Element negoejaeji w pev\> jsöb zbliZa gr? 

Blood Wars do Wasycznych systemöw fabularnych Zreszt^ 
zaröwno wyst* atmosfe 

le Planescape. | z najlepsz;, 

fabularnych AD&D. kontynuowanej z duZym powodzentem od 
trzech tat Zwi^zek ten jest tym ioSiejszy. 2e autorem wi^kszc 
llusöacjl do Blood Wars jest Tony Di Terlizzi, odpowredzialn*. 
stron^ grafiezr^} Planescape. Niew^tplfrwq zalet^j I kl jest 

fakt, 2e do rozpocz^cia zabavyy wystarczy zakup talii podstawowej 
[dwa zestawy ztozone z 50 kart|. Ch^tni mog^j jednak si^gn^c! do 
ktöregoS z trzech dost^pnych dodatköw (Rebeis & Reinforcerrv 
Factors & Faarons, Powers & Proxies). (R. Nowociert) 
Producent TSR 



na dowolne kolory - dfa snoböw | powiedzi wydawnicze, rankmgi 
przygotowano takze wersj? pozla- ' poszczegölnych systemöw itp 

Pisrna takle Jak Duelist jnagroda 
dla najlepszego pjsma branzowe- 
go w 1994 r ) lub Conjure sy- 
stematycznie zdobywaj<^ nowych 
czytelniköw i dawno juz zostawi- 
ly w tyle wiele magazynöw po- 
Swi^conych grom fabularnym lub 
klasycznej fantastyce. 

Obecnie na rynku pojawia sie 
wiefe röznych systemöw karcia- 
nych, wyröznfaj^cych si^ dobry* 
mi zasadami i interesuj^c^ grafik^ 
W walce o kieszeh klientöw te 
atuty przestajc} ju^ jednak wystar- 
czac^. Aby odnieü sukees, nowy 
System musi zdecydowanie wy- 
rö2niaC si? na tfe swych konku- 
rentöw. Jednym z ciekawszych 
przykfadöw tej tendeneji jest np 
gra Redemption Wzamyile au- 
tora jest ona skrerowana do kon- 
kretnego odbiorey - mtodziezy 
chrzeScijahskiej W tym opartym 
na ßiblif systemie jeden z graczy, 
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skal?. Sklepy oferußce gry fabu- 
larne zamientfy sf^ w centra harv 
dlu j wyrniany kart, funkcjonuj^- 
ce cz^sto dtugo po zamkni^ciu 
lokalu. Najbardziej zapalonych 
graczy motna bylo dostrzec na- 
wet w wieczör wigilij ny kiedy na 
kilkustopniowym mrozie przecha- 
dzstf sie w poblizu zamkni^tych 
sklepöw z pudefkami karr pod 
pacha, w nadziei spotkania 
podobnych im, wytrwafych fana- 
tyköw. 



wykorzystuj^c swoich Bohateröw, 
pröbuje oswobodzid Zagubione 
Dusze, wr^zione przez Zfe Posta- 
cie b^dcjce pod kontroU) przeciw- 
nika Wiröö kart znalett mozna 
Goliata, Abrahama (üb PosluszerV 
stwo Noego. 

Gry karciane nad Wisl«| 

Gry karciane dotarfy do Polski 
stosunkowo niedawno - pierw- 
sze talie Magic: The Gathering 
pojawify si^ w specjalistycznych 
sklepach w roku ubiegtym. 
Podobnie jak na Zachodzie zairv 
teresowanle (przede wszystkim 
wSröd ludzi mtodych) byfo ogrom- 
ne, niestety na niewielk^, polsk^ 




Netrunner 




Produkt wydany na Ucencji R Talsorian Games, ktöry powinien 
przypait do gustu zwolennikom gier komputerowych Netrun- 
ner rozgrywany jest w realiach Swiata gry RPG Cyberpunk 
2020 System przeznaczony jest dia dwöch osöb, z ktörych 
jedna wciela sie w posta£ batkera - Jego celem jest zfamanie 
systemu zabezpieczert I zdobycie mformacji strzeZonych przez 
Korporacje Drug» z graj^cych, pracownik korporacji. ma za 
zadanie ochronrt zbiory i .wyptaszczyC hackera W uZyciu s$ 
programy wirusowe, LOD-y [Logrczne Oprogramowame 
Defensywne - patrz .Neuromancer" Williama Glbsona). 
programy straZnicze l oczywiicie preni^dze Gekawostk^ jest to. 
Ze karty z Netrunnera mog^ by<J odwzorowaniem sieci w RPG 
Cyberpunk 2020. W przygotowaniu jest pierwszy dodatek do 
Netrunnera, Proteus, do ktörego ilustracje wykonal jeden z 
najlepszych graflköw na iwiecfe - Moebius (G Szulc) 
Producent Wizards of the Coast 



O prawdziwym rozwoju gier 
karcianych w Polsce mozna 
möwic dopiero od chwili wyda- 
nia takiego systemu w naszym 



ZESTAW 

PIERW5ZEJ 

POMOCV 



£» 



Wnjmvnik mott * iUiui>!iKi itnvili 
ikJi/imil |f kirtf. IfCttC /r,triK»rk*)s«> 

Z.*:Uth Hit Mftff wvkx/vt ^i»«AvriiL.i 
Ir^KMHi ( HintH»^ i i im (»ihvii»! Nfe »m/iu 

WvWt/Vl Wi^ivuiiik.i klof* /iiM.il 7.*htlV 



j^zyku Jesieni^ ubieglego roku do 
sklepöw trafila polska wersja gry 
Doorn Trooper (Zolnierz Zagfa- 
dy], wydana przez Wydawnictwo 



MAG na licencji firmy Target Ga- 
mes AB. Rzecz dzieje sie w Swie- 
de Kronik Mutantöw, w mrocz- 
nej przyszfoSci, kiedy ludzko$£ pro- 
wadzi krwaw^ walk^ z odrazaj^- 
cymi Legionami GemnoSci. Do 
tego kontinuum nawiqzujci röw- 
niel inne produkty Target Games 
- System bitewny Warzone (sy- 
mulacja b/twy z uzyciem miniatu- 
rowych figurek i pojazdöw) oraz 
„klasyczna" gra febulama Mutant 
Chronicles 

Gracze s^ cztonkami pot^znej, 
sekretnej organizacji, ktörej zada- 
niem jest zachowanie röwnowa- 
gi Sil w Uktadzie SJonecznym Jest 
to jednak tylko szlachetna teoria, 
jako ze kazdy z nich pragnie je- 
dynie powi^kszenia swej wladzy 
i znaczenia Przeciwnicy majg do 
dyspozycji karty reprezentuj^ce 
zolnierzy, broh. czary r specjalf- 
styc2ny ekwipunek, heroiczne 
rrusje itp Kazdy z wojowniköw 
rna okre^lon^ warto^d punktow^j 
Eliminuj^c kolejnych zcrfnierzy 
przecävnika naie^y zebrad 25 



Middle-earth: The Wizards 




Gra Middle-earth The Wizards, czyfi w wolnym rfumaczeniu 
Srödziemie Czarodzieje, rozgrywa sie w iwiecie tolk^enowsk 
go Srödziemia Ka2dy z uczestniköw rozgrywki reprezentuje 
jednego z pi^ciu czarodz»ejöw, wyslanych do ^rödziemia przez 
Valaröw; maj^ oni przeciwstawi^ si? rosnqcej mocy Saurona 
Ich celem jest oczywiScie zwyci^stwo. ktöre mo^na ost^gn^d na 
trzy sposoby przez zniszczenie Jedynego PierScienia, wyetrmino- 
wanie czarodzieja przecrwnrka lub zebrame odpowiedniej liczby 
marshalling points (punktöw dowodzenia). Opröcz d^zenia do 
zwyc*?stwa nafezy urrudniaC osi^gni^cie cefu oponentowi, 
stawraj^c na jego drodze nieprzychylne zdarzenia, wrogie 
porwory lub korumpuj^c go, jak Sarumana czy Denethora. 
OczywiScie, nie jest povvredziane. ze to Gandalf uratuje 
^rööziemie przed Sauronem. moze to zrobid ktöryi czarodziej. 
Cala zabawa polega na N/^spöfzawodnictwte kto szybciej 
osi^gnie cel Jest to jedna z nielicznych gier karcianych f do 
rozgrywanra ktörych wyrnagane s^ koSd. (Z Soczöwka) 
Producent: Iron Crown Enterprises 
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Star Wars 



A iHCflUFiftef Matte 









Numer dwa na Irstach gier karcianych, produkt od pocz^tku 
.skazany na sukces" Od mifoiniköw Gwiezdnych Wojen roi sie 

cjdy gruc hntfa wteiC, Ze w lirnitowanej edycji 
pojawr^ 5/? klatW usun^te w trakcie montaZu fllmu, popyt 
przerösl oczeklwanfa Na rynku pojawit si^ wfaSnle pferwszy 
dodatek, New Hope. w przygotowaniu s^ nast?pne. Rynek 
pof «igowaf dokladnie rak Jak zachodnt - niekiedy przez 

telefon padaly slowa powszechnie uznane za obelzywe. gdy 
okazato s\$. ze w magazynie nie ma juz anf jednej paczkf t 
Wszystko, czego dotknle George Lucas, zamrenia si? w 
szlachetny kruszec. Moina wi^c przyj^C. Ze Star Wars CCG 
(Coflectible Cards Game] nie utraci swqjej pozycji Star Wars 
CCG swöj sukces zawdzi?cza röwniei temu. te jest jedn^ z 
najprostszych gier karcianych (G Szulc) 






obecnej obok podstawowych tatt 
Zofnierza Zaglady mozna kupiC w 
Polsce trzy rozszerzerita (Doom 
Trooper - Dodatek, Inkwizytja, 
Golgota], zai k/lka innych jest w 
przygotowaniu. By£ mo£e jeszcze 
w tym roku ukaze sie polskie 
wydanie kolejnego systemu kar- 
cianego, nie zwi^zanego jednak 
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Ju indywidualnyml Zwazywszy na 
niewielki staz polskich graczy, jest 
to nremafe osi^gni^cie. 

Zasady tumiejowe rö^ni^ si? 
nieco od lych dol^czanych fabrycz- 
me do kazdego pudetka Przede 
wszystkim istnieje lista kart, ktörych 
posiadanie jest zabronione lub 
cz^ciowo zabronione {mozna 
mied w swqjej talti tyfkojedn^ karte 



punktöw zwydestwa, co zapew- 
nia wygran^. DziaJanie wojowni- 
köw umozliwjaj^ Punkty Aktji, 
niezbedne do ich „wyjScia na stör 
i wfcjczenia sie w rozgrywke W 
kazdej rundzie gracz mo2e wyko- 
nöt trzy okreSfone akcje (np. rzu- 
canie czaröw, ekwipowame lub 
„wykladanie" wojownika, atako- 
wanie) Posradan/e taln podstawo- 
wej pozwala na prowadzeme gry 



rnozfiwoSci. Dopiero karty pocho 
dz^ce z Inkwizycji, Golgoty i in- 
nych dodatköw pozwalaj^j w 
petni „rozwin^d skrzydta". Jest to 
o tyle wazne, ze tylko w zesta* 
wach dodatkowych znajduj^ sie 
zupelnie nowe kategorie kart (np 
Relikty i Strefy Walki). nie wyste- 
puj^ce w talti podstawowej, Dia 
zestawu startowego przewidzia- 
no 334 wzory kart t kiJkaset \n- 



!ecz nie ukazuje wszystkich jej nych dla dodatköw. W chwili 
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w zaden sposöb ze Swiatem Kro- 
nik Mutantöw. 

Turnieje 

Naturalnt) konsekwencj^ rywa- 
lizacji grac2y byta che£ zaprezen- 
towania swych umiejetnoSci na 
szerszym forum Zaczeto wi^c 
organizowat rötne zloty, kon- 
wenty i turnieje, poSwi^cone 
wyl^cznie grorn karäanym. S^3 juz 
oczywiScie mistrzostwa Swiata w 
MTG i Doom Troopera. Z tego 
ostatniego turnieju fodbyf si? 
przed wakacjami w Szwecji) pol- 
ska ekipa wröcfla z tarcz^, przy- 
wo^c pierwsze miejsce w turnie- 




tego rodzaju). Podanych jest tez 
kilka sposoböw przeprowadzenia 
diminacji w wi^kszych liczebnie 
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100 stron + 650 MB = 9,99 zl. Najtaniej na rynku! 
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grupach (rozgrywki w zespoiach 
liczijcych od 2 do 6 osöb) Zabro- 
niona jest röwniez. znana z gier 
indywidualnych, praktyka gry „o 

karty". kiedy to zwyciezca pojedyn- gier karcianych. Jednym z nich 

ku ma prawo zabrat jedna. karte jest Everway, dostepny na rynku 

(wylosowana lub ustalona przed anglosaskim od konca ubiegte- 

graj z talii przegranego gracza. go roku. Obok elementöw typo- 

•ardziej ekstremalna. odmtana. wych dla systemu fabularnego 

gry jest tzw Iron Man - karty [mapy. podrecznikt-dla graczy i 

zuzyte w grze (wykorzystane cza- Mistrza Gry itp.J w pudetku znaj- 

ry, zabite potwory Itp.J sa. fizycznie dziemy Karty Wizji i Talie Prze- 

niszczone przez graczy i wyrzuca- znaczenla Karty Wizji sluza. do 

ne do kosza Nigdy jednak nie kreowania przesztosci bohateröw 

spotkalem gracza. ktöry zdecydo- graczy i ustalenia ich wizualnej 

wat sie na cos takiego postaci Talia Przeznaczenia sta- 

nowi pomoc dla Mistrza Gry. 

Co dalej? Przedstawia pewne uniwersalne, 

twe do interpretacji Symbole, 

Ostatnio pojawily sie nowe oparte na Wielkrch Arkanach 

rodzaje produktöw, i - w Tarota. WyfoZenie ich w okreslo 

sobie zalety narracyjnych syste- nym uWadzie determinuje przy- 

möw fabularnych i typowych szlosC bohateröw graczy. wpfy- 
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Nrezapianowanym sukcesem okazal sie Guardians. jeden z 
najladntej zriustrowanych systemöw karcianych. Opröcz 

^dardowych regui (walka, zdobycie terenu przecfwnlka] 
umo^Iiwiono wykorzystywanie lapöwek (kobrety, pieni^dze. 
piwo) przeciwko atutom przeciwnika Serdecznie pofecitbym te 
gre niektörym naszym politykorn Oni stosowanie tej rnetody 
maj3 we krwi \G Szuh 



wajac na historie opowiadan^ gry karcianej. W chwiti obecnej 



przez Mistrza Gry. 



trudno jednak powiedzie£ cot 



Oto przyklad Powiedzmy. ze bltzszego na temat mechaniki gry 
bohater chce przejsc przez most i jej zalozerl 
rozpj^ty nad rw^c^ rzek^. Mistrz 



Komputery a System y 
karciane 

I na koniec coS blizszego sercu 



Gry decyduje sie na u^ycie Talii 

Przeznaczenia. Karta, ktör^ wy- 

ci^gn^t, to Bazyliszek (rozkfad; 

znaczenie negatywne). Interpre- 

tacja most jest spröchniafy. Deski j komputerowych fanöw Na karv 

zalamuj^ sie pod de^arem boha- | wie slynnego przeboju SimCrty 

tera i nieszczeinik spada w wodn^j ; opracowano.., kolejny System 

kipiel Gdyby Mistrz Gry wyci^gn^l karciany Podobnie jak w kompu- 



inn^ kart^, np odwröcor^j Imierc 
(stagnacja; znaczenie negatyw- 
ne), mterpretacja moglaby by£ 
bohater pokonal cz^iC mo 
stu, lecz dalej przeprawa jest zni- 
szczona - wchodZcjc tarn naraia 
s^ na powazne niebezpieczeh 
stwo Jedynyrn rozs^dnym wyj- 
Sciem jest zawröcenie z drogL. 
Wedlug niezbyt jeszcze pew- 
nych wiadomoSci, byc^ mo2e na 
jesieni lub zimq ukaze sie w na- 
szym kraju rodzimy System fabu 



terowym pierwowzorze, celem 
gry jest wybudowanie metropohi. 
Karty przedstawiajc) zröznicowane 
elementy krajobrazu (lasy. rzeki 
itp.) i budynki (od prostych cha- 
lup az po siedzib^ ONZJ. 

Najwrekszym przebojern w 
kategorii „gry karciane i kompute- 
ry'' ma szanse stad si?, zapowia- 
dana przez MicroProse od ponad 
roku, komputerowa adaptacja 
Magic The Gathering Ma to byt 
po^czenie norrrw(nej rozgrywki 



Vampire: The Ethernal Struqqle 



Gra dla grupy starszych odbjorcöw System powstal na podstawre najs*ynniejszego 

narracyjnego systemu RPG {tzw z angielska .storytelling") firmy White Wolf. Vampire The Masquera- 
de, ktöry powinien sie niedlugo ukazad w je^ykü polskim TJem rozgrywki jest gotycko-punkowy 
iwlat Mroku. a gracze biof li w odwiecznej Jyhad. rozgrywce o wtadze r przetrwanie System 

ten nie powtörzyl .iloSciowego" sukcesu MTG. ale ma wielkie powodzenie w grupie starszych graczy 
|powy2ej tat I 7\ Ukazafy si? juZ trzy rozszerzenia do tej gry Dark Soverergns. Acient Hearts i 
Sabbath VTES zdobyl sobie w Polsce du2e I wlerne grono zwolenniköw |G Szufc) 
Producent Wizards of the Co 



larny, wykorzystuj^cy elementy I karcianej (komputer w roli prze- 

ciwnika) z typowo przygodow^ 
fabufa Komputera bedzie mozna 
uzywac takze do testowania roz- 
maitych talii w starciu z drugim 
graczem 

Osoby blizej zainteresowane 
systemami karcianymi od^4am do 
najnowszych numeröw „Magii i 
Mrecza". gdzie ostatnio sporo 
miejsca poSwiecono tej tematyce 
Rafat Nowociefi 



Tytufy w tekicie pochcxfe^ oö redakcji 
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PRAKTYCZNE PORÄOY CZYLI RATUJ SIE JAK KTO MOZE 



Indeks gier 




KLUBY 




T&T 




DISKEDfTOR DREAM TEAM 


44 
44 


ALIEN TRILOGY (PSXj 

BATTLE ARENA TOSHINDEN 2 (PSX) 


54 
54 


ABUSE (Shareware 2 0) (PC) 


ANVIL OF DAWN (PC) 


45 


BATTLE ARENA TOSHINDEN REMIX 




CMLIZATION 2 (PC) 


.45 


(SATURN) 


55 


DESERT WOLF (AMtGA) 


45 


CHAMPIONSHIP MANAGER 2 (PC) ... 


55 


DRUID (PCJ 


45 


COMMAND&CONQUER 




TYF OF THF BEHOLDER 3 (PCJ 


45 


- Covert Operation (PC) 


55 


LEGEND (PC) 


45 


COOL SPOT (PCJ 


55 


LEGION (AMIGA) 


45 


CRUSADER; NO REMORSE (PC) 


55 


SPEEDWAY MANAGER '96 (PC) 


45 


DARK FORCES (PC) 


55 


TIME COMMANDO (PC) 


45 


DESTRUCTION DERBY (PC) 


55 


WARLORDS 2 (PC) 


.46 


DONKEY KONG JUNIOR (ATARI) 


55 


WITCHAVEN 2 (PC) 


.. 46 


DUKE NUKEM 3D (PC) 


55 


WORLD RALLY FEVER (PC) 


.46 


EARTHWORM JIM 1 +2 (PC) 


55 


YENDORIAN TALES (PCJ 


46 


EXTREME PINBALL (PC) 


55 


Z(PC) 


47 


FINISH HIM! (PC) 


56 




.47 


FIRESTORM. THUNDERHAWK 2 (PC) 


56 


GILDIARPG,. 


4ft 


FURY3 JPCJ 


56 


KLUB SPORTOWY GAMBLER 


.49 
50 


1 t 

FX FIGHTER (PC) 
HEXEN (PC) 


56 
56 


EKG. czvlf EUTARNY KLUB GENERALÖW... 


CLUB SIMULATOR 51 


INDYCAR RACING (PC) 


56 


ROZWI/\ZANIA 




JAGGED ALUANCE (PCJ 


56 


ANVIL OF DAWN - cz. 2 




JAMMIT(PC) 


56 


(PC CD-ROM) 


.. 52 


UON KING (PC) 
MECHWARRIOR 2. GBL (PC) . 


56 


ISHAR 3 (PC) 


.. 52 


56 


CHAOS OVERLORDS (PC CD-ROM) 


52 


OFFENSIVE (PC) 


56 


SILENT STEEL (PC CD-ROM) 


.. 53 


QUAKE (wersja Shareware] (PC) 


56 


URBAN RUNNER (PC CD-ROM) 


.54 


QUAKE (PC) 


56 



BEP4 
ZMIANY (2) 

Jak juz pewnie zauwazyli- 
scie. zmniejsza si$ Uczba 
rozwi^zan w tete, poniewaz 
wiekszoöö z nich jest publikowa 
na w dziale opisöw. razem z 
tekstem giöwnym. Dzieki temu 
udalo nam sie zaoszczedzic 
sporo miejsca i mozemy 
powitae (bravkol) w tete nowe 
kiuby. Opröcz istnlej^cycb do 
tej pory DDT, GÜdii i Club 
Simulator powstaiy: Klub 
Sportowy Gambler EKG. csyll 
Elitarny Klub Generalow oraz 
Klub 30 (zeymiy^cy sie grami 
doomopodobnymi). Mam 
nadzieje, te bedziecie utrzymy- 
wali z naszyim noworodkami 
ozywion^ korespondencje. W 
innym wypadku ich tywot 
bedzie röwnie dlugi Jak jetki 
jednodniöwki. 

Poniewaz od nastepnego 
roku (prawdopodobnie od 
numeru 1/97) tele zyska dwie 
dodatkowe kolumny. wiec 
bedziemy mogU jeszcze bardziej 
rozwin^c skrzydla. Byd moze 
dojdziemy do stanu; tete - 84 
strony. reszta Gamblera - 18 
stron (chociaz, po co az tyle?). 

Faiszywkowy konkurs nie 
sprawil Warn tym razem prawle 
Äadnych trudnoöci, mimo ±e w 
numerze znaJazJy si$ dwie 
falszywki. Prawidiowa odpo- 
wiedz brzmi: nie istnieja, gry 
Chronicles of Sodoma i Qomora 
Syndrome. Nagrody (gry 
ufundowane przez IPS Compu- 
ter Croup) wyiosowali: Adam 
Krompiewski z Drawska 
Pomorskiego. Marcin Jakubow 
ski z Thimaczowa i Robert 
Oläsel z Jaworzna. W konkursie 
Gildii maksymaln^ liczbs 
punktöw uzyskal Micha* 
Klimaszewski z Kraknwa i on 
tez otrzymiye glöwnq, nagrode, 
czyli gv$ Dungeon Master IPS 
Computer Group ) oraz gre 
Dungeon Master B, ufundo- 
wane przez CD Projekt. 

W tym numerze najwi§ksz$ 
liczbs punktöw za przyslane 
tips&tncks uzyskai Onal z 
Polanca i tym samym wygrywa 
100 ztotych, a w og61nej 
klasyflkacji prowadzi nadal 
Krzysztof Zawisio. 

don Pedro 
(M Hrainy Denaturatu} 
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Witam w kolejnym wydaniu DDT. Strumieri poprawek nie ustaje. 
miejsca jest pod dostatkiem, tak wigc postaramy siQ zaspokolc pragnie- 
nia wszystkich grabarzy. Zaröwno pocza^kuja/jych, dla ktörych mamy 
skrötowa, instrukcjQ uruchamiania edytorow dyskowych (wedle zyczen ), 
jak t tych. ktörzy ju2 postawili pierwsze kroki (kolejny odcinek „Zielono 
mi - wlasnie tak"). WspölpractAJ^cym z DDT dedyki^ dekalog w Jak 
pisaö..."» natomiast wszystkim - mnöstwo nowych poprawek. Zaröwno do 
gier starszych, nie wspomnianych jeszcze na naszych lamach, jak i do 
nowoöci. 

NagrodQ (gr^ ufundowana przez IP3 Computer Croup) otrzymnje w 
tym miesia^u Sxymon ßadwan z Choczni, ktörego poprawki pojawily sjq 
juz kiedys na lamach DDT; a dzisiaj zaskoczyl nas trzema przerobkami 
wciaz öwiezych gier. 

JAK PISAC DO DDT? 

1 Preferowane sa, poprawki przesyiane na dyskietkach Jezeli autor 
dol$czy koperte zwrotna. to otrzyma na niej najnowsza^ wersje zestawu 
DDTpack (automatycznie) lub TeTepack (na z^danie), 

Ä. Pierwezeiistwo mai% poprawki do nowogci. W preypadku gier 
starszych wybierane s^. najdokladniejsze „rozgryzkr 

3. Poprawki powinny byö zwyklymi plikami tekstowymi (EDIT w DOS, 
Notepad w Windows) - Standard polskich znaköw nie gra roli. 

4 Przeröbki röznych gier powinny zuajdowac siQ w osobnycb püKach, 
kazda z nazwiskiem autora na koricu. 

5. Dia kazdej gry powinna byc podana nazwa pliku, w ktörym nalezy 
grzebac. 

6. Wszystkie offsety powinny byc zapisywane szesnastkowo, nato- 
miast wartogci mogq byc w systemie dzieai^tkowym tylko w szczegöl 
nych przypadkach (np. przy liczbach typu 999999). 

7. Pierwszy bajt w pltku rna offset 00h (niektörzy o tym nie pamiQta- 
J*)! 

8. Offsety wzglQdne powinny byö zapisywane jako +XXh (np. +15h). 
Bajt, wzgl$dem ktörego przeliczamy inne offsety (np. pierwsza litera 
nazwiska) powinien mieö offset +00h, 

9. Sekwencja 7FFFh oznacza liczbq w systemie szesnaßtkowym, 
natomiast FF 7Fh (z odst^peml) - ci^g znaköw, jakie nalezy wpisac w 
edytorze dyskowym. 

10. Zakresy oznaczane sa, wielokropkiem, np. 01h.„Ö5h. 

KRÖTKA OBSLUGA EDYTORA DYSKOWEGO 

Dla korzystajacych x Disk£ditora 

HiskEditorjest rozpowszechniany z populamym pakietem Norton 
Utilities - nazwa zbioru to DISKEDIT EXE lub (rzadziej) DE.EXE. 
Wczytiuuemy zadany plik SO, wybieraj^c z menu ObjectjFile, wciskaj$c 
Alt F lub podaj^c jego nazwQ przy uruchomieniu (np. DISKEDIT 
SAVO.DAT). UwagaJ Przy pierwszym uruchomieniu DiskEditora nalezy 
„odznaczyö" opcj$ Read Only (menu Tools | Co nfiguration), gdyz w 
przeciwnym wypadku nie bgdziemy mogli nie zmieniaci Kalkulator 
wywohye siQ opeja, Tools iCalculator. 

Dia koraystajqcych z DOS Navigator« 

DOS Navigator to program podobny do Norton Commanders, lecz 
znacznie bardziej ruzbudowany. Aby edytowaö zadany plik 8Q wybiera- 
my go i weiskamy F3 F4. Poniewaz jedynym sposobem zapisania zmian 
jest zainkniQOie okienka, zalecam wybranie (tylko w nowszych wersjach 
DN, bodajze od 1.42) z menu Optional Configurationj Interface i zaznaeze 
nie opeji Track Viewing Hjetonr - program b^dzie wtedy przy ponownym 
otwarciu pliku pami$tai, w ktörym miejscu zneydowalismy si^ poprze- 
dnirn razem. Kalkulator wywoluje siq kombinacja klawiszy Ctrl-F6 lub z 
menu Utilities ICalculator. 

ZIELONO MI - WLASNIE TAK 

[Dzisiejszy odcinek serialu ZIELONO MI ^ WLAÖNIE TAK (tm) 
poprowadzi goscinnie sir James Midnite, twörca (i pomyslodawca) 
zestawöw DDTpack i TeTepack - MW] 



Godzina trzecia rano. Wlaänie skoAczyliömy rozpracow3rwaö gr^, 
nad ktör% siedzielismy caiy tydzieii. Poprawka ju£ napisana, gotowa 
do wyslania do naszej ulubionej rubryki [lizus - MW]. Wystarczy 
tylko sprawdziö jej dzialanie z paroma innymi saveami, tak dla 
pewnoäci, Wrzucamy DiskEditora, zmieniamy odpowiednie offsety, 
uruchamiamy gr$... i w tym momencie caty blök budzi si^, slysz^c 
nasz j§k zawodu - godzinami szllfowana i sprawdzana poprawka NIE 
DZIALAI 

Zeby to wyjasniö, trzeba zaczqc od szczypty teorii. SO m^j$ n^jcz^ 
sciej budow^ modularn^ - skJad^}^ si^ z kültu modulow, z ktörych kazdy 
zawiera informacje o innej cz^sci gry. Przykladowo, w grze HPG 
moglibyömy mieö takie moduty: 

1. Informacje o grze (np. nazwa SG. aktualna data, czas). 

3. Dane bohateröw (ich imiona, cechy, niesione przedmioty itp.)- 

3. Informacje o potworach (jw,). 

4. Dane dotycz^ce aktuainego zadania bohateröw. 

W SO moduly zapisane sa, jeden po drugim. Problem w tym, ze gdy 
jaki§ moduJ ZUIENIA DtüGOÖC w röinych saveach, wtedy WSZYSTKIE 
offsety nastQpuj^cych po nim modulöw b$d$ przesuni^te. To wlasnie 
moze byö powodera, dla ktörego poprawka dziala tylko na niektöiych SQ. 

Dlaczego moduly maja zmienn^ dlugosä? Przeöledzmy to na naszym 
przykladzie. 

1. Ten modtil z^)mu)e zazwyczsy tyle samo bajtöw, lecz csasami Jego 
dtugoöd moze zalezec od nazwy SG (dane umieszczone sa bezpoärednio 
po nazwie k w przeciwlertstwie do „normalnych" SO, w ktöiych po nazwie 
s$ spaeje lub inne znaki, uzupelniajg^ce j^ do stalej dlugoöci), 

2. Jezeli liczba bohateröw jest stala (np, jeden lub czterech), wtedy 
n^jcz^öciej ten modul ma tak$ sam^ dtugoäö, w przeciwnym wypadku 
raezej nie (dlugosc bedzie zalezala od aktualnej liczby bohateröw). 

3. Tu dhigo^ö zalezy zwykle od liczby istniej^cych potworöw. Czasami 
tylko gra ( np. WarCraft Z lub Z) zaklada, ie moäe byö np, co n^jwy^ej 
200 potworöw i jezeli na planszy jest tylko 120, reszt^ uzupetnia zerami 
(lub FFh) do dwustu, Wtedy dhigoäc jest stala. 

4. Trudno powiedzieö, gdyz prawie nigdy zmiana tego modulu nie ma 
sensu. 

Jak mimo to podac jakies offsety? Istniej^ trzy mozliwosci: 

- Przed modulem z naszymi offsetami znajduj^ si^ same moduly o 
stalej dlugosci (lub nie ma zadnegoX wöwczas offsety powinny by6 
zawsze takie same. 

- Jeäeli przed naszym moduiem s^ moduly o zmiennej dlugosci. 
wöwczas musimy jakos okreäliö pocz^tek naszego moduhi - moze to by6 
duÄo möwi^cy ci^g znaköw (w Dune 2 po „UNIT" znsudowaly si^ opisy 
jednostek) albo zestaw liczb. Czasami mo2e nim siq to nie udac, wtedy 
pozost^je uzycie mato lubianych slow „okolo", w gdzieö obok offsetu"* 
„zazwycz^j*' itp. 

- Jezeli za naszym modulem nie ma juz modulöw o zmiennej dlugosci 
i nasz röwniez taki nie jest - mozna zalozyc. ze dany bajt b^dzie zawsze 
tak samo odlegty OD KONCA pliku (vide Settiers 2 b^dz The lncredible 
Machine 2) Wygl^da to tak: jeÄeli nasz SO ma dlugoöö 16600 bajtöw, to 
w zbiorze o dlugoäci röwnej 16844 offset trzeba b^dzie zwiekszyc o 
16844 - 16500, czyli 344 bfiüty. 

I jeszcze jedno - jeäli przy poröwnywaniu dwöch pliköw SO otrzymu^ 
jemy bardzo duzo röznic (a save'y nie s$ kodowane ani paLkowane), 
oznacza to pewnie, ±e ktöi^s modul zmienil dlugosc. Z tego powodu 
najlepiej jest poröwnywaö SG o röwnej dlugoöci. 

Jako przyklad moga Warn posluzyc poprawki do Settlers 2 (w 
poprzednim numerze) lub Abuse (akapit nizej). 

Jim Midnito 



KÖLKO WETERANÖW 



ABUSE Tshareware 2.01 (PC) 



Save'y w tej grze (phki SAVSOOOx.SPB) majft ;*mipun.> diugo^, lec£ mozna to 
latwo obejsc Metody s^ dwle: 

- bierzemy d»ugosc pliku SO i odejmujemy od niej 18332 (np. dla pliku o wielkoßci 
93669 mamy 93669 - 16268 - 73401 - 12669b 

lub ßzukamy clagu znakdw Albert" i przosuwamjr Bio do göry o 17 (IIb) bajtäw 
(od »tery A>. 

Przyjmujemy uzyskana wartosc za offset *00h No i mamy: 

•00h bron nr 1 (laser) 

+04h bron nr 2 (granatntk) 

+08h broö nr 3 (wyrzutnia rakiet) 

*0Ch bron nr 4 (miotaez ognia) 

Kazda dana zajmuje po 4 bajty. FF FF FF FFh oznacza, ze nie mamy danej brom. 
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w przectwnym wypadku podana Jest llosc* amunicjl (nvaksymalnie »pis^jerny 999, 
czylt E7 03h). 

Jim Midnit* 



ANVIL OF DAWN CPC) 



►ez znrnan. I tak 



FUK 8AVBS\SAVB-.DAT. 

8G maja rözna. objetosc. jednak dane personalne pozosta 
Stau obecny MaJu. wartosc 

Energie 4C4Bh 4C4Dh 

Man* 4C4Fh 4Cölh 

Podane wartosc) zapisane sa na dwöch bajtach, maksymaJnie mozemy wpisac 
FP FFh. 

Aby uzyskac dostep do wszystkich zakleö. naiezy zxmentc bajty pod offsetami 
4D1 lh..4D28h na 01h, a zeby odpowlednlo dobrze wtadac broma i rzucae czary, 
zmleniamy bajty od ofTsetu 4D29h do 4D33h na QAh. 

A teraz ulatwtmy soble ortentacje w terenie. Numer mapy (poziomu), na ktörej sie 
znajdiyemy Jest zapisany pod offsetam 4CB2h t wspölrzedna X pod 4C17h, 
a V - 4ClBh. 

Mozemy w ww ofTsety wpisac ICh, ICh J 19h i juz jestesmy przy gosciu, ktörego 
mamy wsadzic do skrzynki. ktöra. kazaJ nam zrobic demon z wr&ku, ktöry 

Sxymon fiadwin, „Simoon" (Chocanla) 



LEGEND (PC 



CIVILIZATION Z (PC) 



W pliku .SAV pod onset OFh wpisujemy F2h, dzteki czemu wlaczamy mejaki 
Cheat Mode bez szkody dla naazej pur.ktacji 

Ssyroon Bidwan, „Simoon" (Chocsnia) 



DESERT WOLF (AMIGA 



Modytlkowany plik znajdujo sie w podkataJogu t-OOS na drugtm dysku i ma nszwe 
tak* jak ta, pod ktora wpisaieö sie uruchainiajae gre. 

Aklualnie rozgrywana misja jest zapisana pod offsetern Mh- wystarczy wpisac 
numer zadanej misji zmniojszony o Jeden (od Olh - misja *2. az do 21h - misja 
#34). 

Ora^da (SwünoujÄciü) 



DRUID (PC) 



Druid zaptsuje stany gier w röwnych phkach iSAVE.l. SA VE. 2 i 8 AVE, 3 t po 6409 

bajtow kazdy 

L Punkty doswiadczema ohowaja sie pod 28h. 29h i 2Ah Problem w tym, ze 
podnoszac Je na maksa. awansujemy na wyzszy poztom. ale wartosci sity. szybkosct. 
mana t punkty zycta nie zmtentaja sie- Dlatego lecimy dalej. 

2 Porsa ukrywa sie pod offsetern 24h na czterech bajtactL 

3 SHa zapisana jest pod offsetam 14h röwniez na 4 bajtach. 

4 Z moich wnikliwych obserwacjl wynika, ze szybkosc wzrasta proporcjonalnie do 
w&kaznika sily 

5. Punkty mana znajdqja sie pod off&etem lFh (4 bajty). 
6 Natomiast punkty zycla pod 18h ( röwniez cztery ba 

Oozywtscte nie naiezy przesadzac, bo wtedy Druid nie odczyta na&zego save'a. 
irczy wpisac wartosö FFh lub niewiela wifjksza. Juz wtedy kazdy zadrasniety 
potwör rozpada sie na pierwiastki. Punkty mana naiezy podwyzszac po wlozenm 
blalej kulki do amuletu druidow. natomtast pod offsety z forsa moZna wpi&ac 
ookolvrlek, 

Miciej pÄwlicki (Lubin) 

EYE OF THE BEHOLDER 5 (PC) 

Do phku ITEMS XX. BIN (tfttta XX to numer savegazne'u) od podanych offsetow 
mozna wpisaö PF 7F FP 7Fh. aby uzyskar- troche Hit Points. 
Postacie twonone pn« gracia: 

362h Plerwsza 

5D5h Druga 

848h Trzecia 

ABBh Czwarta 

Non-Player Charmcter 

D2Eh Bug 

FAlh Pather Jan 

16FAh Delmair 

190Dh Hex 

Cnarakterystyka pierwszej postaci: 

35Ah Poztom doswladczenla 

378h InteLligence 

379h Wisdom 

37Ah Dexterity 

37Bh Constitution 

37Ch Charit^ 

Piotr Pilinko (Olesnica) 



Zmian dokonujemy w pllku MAV. 
Poatac Pieniadxe Przedmioty 

Pierwaaa 46h (3 bajty) 2Ah ...39h 

Druga C6h «3 bajty) AAh , H9h 

Tr-iecia 146h (3 bajty) 12 Ah. 139h 

Cxwarta lC8h (3 bajty) lAAh lB9h 

2eby miec duzo kasy, wystarczy wpisao pod odpowiednie offsety wartosc FFh. W 
podane w koJumnie „PTzedroloty" ofTsety mozemy wpisac nastepujace wartosci: 

Olh.lOh Helm (rözne rodzaje) 4Eh Hero staff 

1 lh -i6h Amuiet (rözne rodaaje) 4Fh E)eath Axe 

17h ICh Boots (rozne rodzaje) 80h Stealth Blade 

IDh Leather Buckler 51h Death Blade 

IKh Buckler 52h Arcane Sword 

lFh...27h Shield (rözne rodzaje) 53h Doom Blade 

28h Hohes 54h Blood Axe 

29h Leathers 55h Vorpal Blade 

2Ah Chain Mail 56h Slugger 

2Bh Plate Mall 57h Crystal Blade 

2Ch Bracers 58h Ancient Staff 

2Dh Mlthnl Chain 59h Mystic Axe 

2Eh Arcane Bracers BAh Mystic Sword 

2Ph Mithnl Plate 5Bh Mysttc Dagger 

30h Stealth Bracers 5Ch Mystic Staff 

31h Blood Leathers SDh 6öh Bag (rözne 

zawartoecl) 

32h Crystal Chain 86h...8Bh Staff (rözne 

rodza.:- 

33h Crystal Plate 6Ch...72h Crystal Wand 

34h Holy Crystal 73h...82h Scroti 

35h Leather Gloves 83h Cavern Image 

38h Amber Ring 84h Holy Rehe 

37h Qauntlets 85h...92h Key (rözne rodzaje) 

38h Chaos Oauntlets 93h UnKey 

39h ...3Fh Ring (rözne rodzaje) 94h ivrnwt 

40h Mithril Gloves 98h ...98h CrystaJ (rözne 

rodzaje) 

41h Battle Qloves 99h... 9Ch Corpse (kolejnych 

postaci) 

42h Dagger 9Dh...A8h Potion (rözne 

rodzaje) 

43h Short Sword A9h Hom 

44h Staff AAh Lyre 

49h Broad Sword ABh Mandolm 

;*;h Mithnl Dagger ACh Harmonie Lyre 

47h Battle Staff ADh Crystal Mandolm 

48h Battle Axe AEh Diamond Hom 

49h Mithnl Blade AFh Battle Hörn 

4Ah Mithril Sword BOh Arcane Mandolm 

4Bh Mithnl Axe Blh Angel Harp 

4Ch Blood Axe B2h Mixing Bowl 

4Dh Heron Blade 

Marc in Sskudlarek (Ple*iew) 



LEGION (AMIGA) 



Od offsetu 8D87h do 8D89h wpisz 7F FF FFta - da Ci to duzo forsy. 

Przcmek Szybowaki (Krakow/) 



SPEEDWAY MANAGER '96 (FC*) 



Pierwsze. co naiezy zrobic. to nagrac stan gry zaraz po jej rozpoczectu, ponlewaz 
pözniej pliki zmieniaja dtugosc Nagrywajac SO komputer tworzy dwa pliki 
P1_1.SAV i P2_1.8ÄV (jeöli nagrywamy pierwsza pozycje). 

Nas interesuje drugl plik. czyli m_1.8AT. Nie podaje;. co naiezy wpisac - to juz 
zeiezy od Was, Teraz troche offsetöw: 

IBh punkty zdobyte przez wy gry warne meezöw 

lFh rö2njca punktöw zdobytych i straconych 

146h tloöö pienledzy 

14Dh Uosc pieniedzy z biletöw 

ISÖh üosc pieniedzy przeznaczonych na wyplaty dla zawodniköw 

189h iloßc pieniedzy przeznaczonych na wyjazd 

18Dh Üosc* pieniedzy przeznaczonych na obaluge meezu 

Krays»tof Zawialo (Gliwice) 



TIME COMMANDO (PC) 



Jest to jeden z bardziej ctekawych save'öw. «lezeh macie dostep do gry. spröbujcie 
samt dojsc do przedstawionych ponlZej rzeczy - mozna sie aporo nauczycl 

Örzebiemy w pliku o rozszerzemu .TCS. Jego nazwa sklada sie z siedmiu cyfr 
ktöre oznaczaja (dla pliku ABCDEFG TC 

A .slot* SO (wybierany w raenu; od 00h do Olh) 

B poziom trudnoscl (00h ... 03h) }ä 
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C era (00h - Prehistory, 01b - Roman Empire...) 

D kolejne etapy danej ery 

kolejne miejsca na danym etaple (liczone od 0) 

BOHATU 

4BD9h i 4F98h energia 

Pierwszy z podanych offsetöw odpowiada za pasek pojawiajacy sie przy wyborze 
savea, dmgi - za rzeczywista energie w grze. Mimo ze teoretyczna. maksymalna 
wartoscia jest 20h a Uczba przegrödek (patrz dalej ), mozemy wpisac np. FF 7Fh. co 
z&pewni nam praktycznle ii:esmierlelnos<i. 

4B0Ch Üczba „przegrödek*, w ktörych mlesct sie energia (od 00h do 04h) 

4B10h üczba kontynuacji (kolorowych Uterek A). Wpisujemy od 00h do 03h. 

4B14h teczowy pasek (czas) u göry ekranu. Z oczywlstych wzgledöw najlepiej 
jest wplsac 00 00 00h. 

4F94h liczba chipow (0 .99) 

ffiraitmi 

«Jezeli chcemy zmiernc dostepny ekwipunek, sprawa slaje sie nieco bardziej 
skomplikowana Najpterw przesuwamy sie pod offset 5007h. Gdzies w Jego okolicach 
(w moicb save'ach byly to offsety 6007h. 5013h, 6027b lub 6039h) znajduje sie ciag 
Uczb FF 00 00 00 00 00 00 00h PrzyjmuJeiny. ze pierwsza hczba tego clagu CFFh) 
ma offset -»00h. No t mam.y 
1 10h. *20h. +30h. +40h. *80h przedmloty w koiejnych kieszcmach 

(FF FF FF FFh - brak) 
*14h, *24h. >34h, *44h. *54h hczba przedrmotöw w koiejnych kieszeniach 

(FF FF FF FFh, jezeli przedmiot Jest .wielorazowe- 
go uzytk 
Problem tkwi w tym. 2e w zaleznoscl od ery, w Jaklej aktualnie znajduje sie nasz 
bohater, zmleniaja sie, typy dostepnej broni. Przykladowo 00 00 00 00h wpisane 
jako rodzaj przedmlotu w niektörych erach bedzie oznaczaio kamieme, w innych - 
„magiczne gwiazdki ntnj&~- Czasem wpisaxne 06 00 00 00h wyposazy naszego 
bohatera w jakas broh. innym razem gra raalowntczo wyskoczy do DOS. Jezeli ktos 
rozpracujo dokladnle typy dostepnych w koiejnych erach typdw broni, z przyjemno- 
scia QpublU iftgo prace. 

Marcin Wichmry 



WARLORDS 2 (PC) 



Qrzeblemy w pliku SAVE .DAT z podkata] ogu SAVE 



Kazda nacja m& osobne offsety. pod ktörymi zapisana jest kasa (2 bajty). W 
zaleznosci od wybranej nusji. narod ma lnna nazwe W tabelce zestawilem wszystkie 
nazwy w poszczegolnych nu^ja-ch i odpowiadajace im offsety: 

Misj«: Dragon y^-*"»* lalaa of Sorcary Mrythmm Cmpfu H adeah* Crapfn UUndii Ompfa 
ll>9h Lord Suver Magleiaim Siriaoa Dream KnighU Cluud Knighis 

ICDh Ston* Oiants Lord of S Stone Oianis 

ZOlh Golden Lord White Dwarve* Lord of Oreed Dark Dwatvo« 

215h Lady of rinne - Uuyrtan Orc« Lord of Flro Blood Ogrea 

MA Druidii Dark Klvos Lord of Beauty Ught BW«* 

23 Dh monera Kingdoms Lord of Power M«roanianj 

261h La4y of loe Horse Tnbea Lord of FUgbt Tha 

26Sh Lord Bboa Nooromuioer« Lieh Klug Nighim*re Zhoraghiaas 

Najwieksza wanosc to FF 7Fh. jednak jeöli rnasz dochody <INC0ME) wieksze od 
wydatköw (UPKEBP). wpisz troche; mniej, bo hcznik sie wyzenye 1 saczniesz od 
sen 



Odszukaj nazw^ miasta Przyjmmemy, Ze jego pierwsza litera ma orfset röwny 
♦ 00h. 

offset: 

+ 10h :j:ta obrony miasta (maks 7] 

♦12h »16h rodzaje jednostek produkowanych w mit-: 

00h Oiants 09h OrlfTlns 1 üb Elephants 

01h Heavy U\f OAh Catapults 13h Wlnged Folk 
02h Light Inf. OBh Scouts 14h Oiants Worms 

03h Dwarves OCh Spiders 1 5h ünicorns 

04h Heavy Cav. ODh Light Cav. 16h Elementar 
05h Kavy OBh ürcish Mob 17h Wizards 

06h Archers OPh Oiants Bats 18h Sharnblers 

07h Wolfrtders 10h Pikemen 19h Dragons 

08h Pegasl 1 In Minotaurs 1 Ah Qargoyles 

lBh Imps 

4-16h...-»19h czas produkeji koiejnych jednostek (od Olh do 7Ffa) 

-:Ah ♦lDh süa kazdej jednostki (maks. 7Fh> 

-lEh. *21h liczba ruchöw kazdej Jednostki (maks. 7Fh> 

+22h. .*2öb koszt kazdej z jednostek (od 00h do 7Fh) 

-*-26h przychod z miasta (2 bajby) 

OwazaJ. aby suma dochodöw ze wszystkich mlast nie przekroczyta 32767. 
buk*» Gawin, „Sir G«wcio" (Bialobrxegi) 



WITCHAVEM 2 (PC) 



Zmian dokonmemy w pllku SVOW?.PAT. 

offset 

1 A 1 h doswiadczenie 

lA5h energia 



1 A9h zbroja 

1 ADh tareza 

BROH 

Pod offsety W LEWBJ KOLUMNIE wpisujemy Olh. co oznacza obeenosd danej 
broni, natomiast offsety W PRAWEJ KOLUMNIE to pozycje bajtow, okreslajacych 
wytrzymalosd danej broni (najlepiej wplsaö FF FF FF 7Fh). 

41h 01h FISTS 

45h 96h DAOGER 

49h 99h MORNING STAR 

4Dh 9Dh SHORT SWORD 

91h Alh RROAD BWORD 

58h A8h BATTLB AXB 

59h A9h BOW 

6Dh ADh THROWINO AXB 

61h Blh 2HANDED 3WOR0 

65h B5h HALBERD 

CXAHY 

Elh SCAÄE 

E6h NIGHT VISION 

E9h FREEZE 

EDh UAGIC ARROWS 

Flh OPEN DOORS 

F5h FLY 

F9h FtRE BALL 

FDh NÖKEl 

mwn 

Aby zdobyö klueze, pod podane nüej offsety wpisujemy Olh. 

139h iötty 

1 3Dh czarny 

141h brazowy 

146h srebrny 

FLASZKI 

100h HEALTH (BLUi 

16Dh STRSNQTH (GREEN) 

191h CURE POISON (ORANr. 

19Bh REßIST FIHE (RED) 

199h fNVISIBILITY BROWN) 



HDh ADAMANTINE RING (wpisujemy Olh) 

121h PENTAGRAM (wpisujemy Olh) 

Maksymalna, wartoscla, jaka^ wpzstjjemy pod podane offsety dla energli, czaröw, 
flaszek itp, jest FF FF FF 7Fh. WpisaniB wiekszych liezb przekreca licznik do zera 
co powoduje, ze zaezynamy z „zerowym" kontern lub konezymy smtercia. Bez 
ADAMANTINE RING i PENTAGRAM nie jest mozllwe przejöcie do nowego poziomu, 
dokonywane w miejscu podobnym do samego .pentagrarou"* 

Arkadiusz Wykrota (Opole) 



WORLD RALLY FEVER (PC) 



Dobieramy sie do pJiku SETUP. CFG z podkataio^u SETUP. Pod offsetem 39h 
zawarta Jest mformacja o wygranych lurntcjach Olh oznacza RookJe, 02h - 
Amateur, 04h - Pro-Am, a 06h - Pro Wartoset te mozna dodawac, aby miec 
zaliozony wiecej niz jeden tumiej. Zwyctestwo w trzech pierwazyoh (bajt przyjn 
waito&c 07h) umozliwia wybov czwartego. 

Marcin „Burned an th» roid" Wlcbary 

YENDORIAN TALES (PC) 



CzytajajC G 7/96 zauwazytem. ze Jb .ara strasznle sie ölini nad gra 

Yendorian Tales, wiec by mu pemöc. przesylam SG do tej gry [z pozdrowieniarai dla 
st. areymaga itd , itp 1 calej Gildn RPG - MW1. 

Dobieramy sie do ptiku SAVOAM»? Kasa jest ciekawle zapisana. co moze 
nlektdrych myliö. Jezeli dorobihsmy sie 339 sztuk zlota, mordujac ro±ne robaetwo, 
to bedzie to wygladaö nastepujaoo. 03h 39h (fachowo nazywa sie to kodem BCD - 
MW] 

Wartoso» wpisujemy od offsetöw Böh do B6h w sposob, Jaki podaiem wyiej 
Maksymalnie mozna miec 99999999 Cczyll 99 99 99 99h), lecz nie naiezy wpisywac 
za duzo, bo licznik sie przekreci 

Pödöbnie ma sie sprawa z „ore" I w nuore" .Ore" Jest zapisana 4 bajty po kasie. 
natomiast „nuore" cztery bajty po „ore* 

A teraz dorobimy troche energü i mana. Postacie sa oczywiscle zapisane przy 
uzyclu »rnatryc" (patrz DDT 7/96). Biorac pod ewage. ze tmie naszego herosa ma 
offset *00h, mamy: 

Stan biesaey Waxtosc maksymalna 

HP *52h *92h 

Mana *54h *94h 

Wartosci zapisane sa na dwöch bajtach. maksymalnie mozna wpisac PF 7Fh (tu 
juz nie trzeba cudowaii). Leptej Jednak tue przesadzaö. 

Podaiem tylko takie zmiany, ktbre nie powmny calkiem zepsud radosek z grania w 
tego calkiem niezlego rolpleja Reszta parametrdw Jest zapisana w okolicach Mana 1 
HP, a doswiadczenie w taki sam sposob Jak kasa, tylko po co to zmieniad? 

Ssymon Radwin, n 8lnaoen n (Cbocmii) 
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W pliktt OPTiONS.crG pod offaatami 2h 15h mamy informacje o poziomach 
Wystarczy wplsa£ 00b, aby mioc dosUjp do wszystkich plansz ( opcja Restart Level w 
meuu glöwny 



JUZ ZA MIESIAC... 

ZachQcam wszystkich grabarzy (i nie tylko) do kupienia gradniowego 
Gamblera w wersji CD. Znajdziecie na mej wydanie specjalue DDTpack, a 
w nim: 

- tradycyjnie wszystkie odcinki DDT (komplet poprawek oraz cykJ 
„Zielono mi - wteänie tak" - polecam zwlaszcza poczatkujacym): 

- kilkadzieslat edytoröw/tralneröw ttp., rn.in. nowe edytory do 
Command fr Conquar (CCEdit 2 - nowa rewelacyjna wergja), Descenta 2 
(Devil). MechWarriora 2 oraz The Need For Speedl 

- THAINERS 3 - znakomity pakiet Macieja Stopczyka i Lukasxa 
Lewandowsklego ze Zgierza mogacy zmodyflkowaö SO ponad 60 gier I w 
wersji speojalnie dla Gamblera); 

- kilkanaöcie bardzo przydatnych programtköw, min. nowa wersja 
Advanced Compare (1.20), Game Wizard 32 3.01, Ripper 8.0 oraz Screen 
Thief 1.57 (do öci^gania obrazköw z gier). 

[Informacje o Gambler» CD na str. 89] 

Natomiast w „zwyklej", papierowej czggci DDT podsumowajiie calego 
roku ci$£kiej pracy, dokladne wyniki referendum oraz (uwajal) MEGA 
KONKURS DDT z bardzo cennymi nagrodami! 

Marc in Wlchary {to be continued*..} 

PS Wedlug informacji naszego dzisiejszego laureata, Szymona 
Radwana, nastepna piyta grupy Metallica ma sie nazywac „Save~ 

KLUB 3D 

I stalo siQ swiatlo! 

W poprzedni czwartek zadzwonit do mnie don Pedro z Krainy Tetetki 
i powiedzial: „Zooltar. Partia ma dla ciebie zadanie - poprowadzisz klub 
gier 3D* I oto proszq. stalo sie, macie przed soba inauguracyjne wydanie 
Klubu dla wszystkich, ktörzy lubla Dukea. 

Zacznymy jednak od poczatku. Pod koniec ubieglego roku pojawil siQ 
w redakcji Qamblera maty, chudzfcutk) chlopczyk i zaczal robiö karterQ 
jako dziennikarz. Juz od samego poczatku rnial taki pomysl. zeby zrobic 
Klub, na tamach ktörego mozna by pogadaö sobie o wszelkiego rodzaju 
First Person Perspective, czyli möwiac potocznie - o grach doomopodob- 
nych. Po ostatniej Gambleriadzie, kiedy chlopczyk juz troche obrösl w 
piörka, przy piwku w Dziekance zaproponowai glöwnemu Bogu Tetetki, 
don Pedrowi, zrobienie takiego dzialu Don powiedzial, ze pomysli. Myslai 
przez nast^pne cztery miesiace, a powiem Warn, ±e to i tak niezly wynik, 
Jak na niego. I w koricu vrymyäftl. No i taraz jestem tu z Wami, strerno* 
wany Jak nie wiem co 1 trzeaacymi sie lapkami pisze te stowa. 

Wyd^je mi sie, ze nalezy Warn wytlurnaczyc, Jak to wszystko b^dzie 
wygl^daö. Jak tatwo siQ dom.yslic« bQdziemy sie zaimowaö wszelkiego rodzaju 
klonami Dooma, Dukea, Quake'a i nie tylko. Prawdopodobnie do tej szcze&i 
wej rodzinki dol^czy takze Tonnb Haider, aJe muslmy troch^ poczekaä i 
zobaczyc, jak b^dzie on (czy raczej ona) wygl£vdaö. Dol^czy zreszH wszystko, 
o czym zadecydujemy, Äe ma dot^czyö, oczywiÄcie w granicach präyzwoitoöci. 

B^dziemy sobie gaw^dzic na temat nowinek w engine'ach do gier tego 
typu, o tym co nowego nas czeka itd. itp. Jezeli chcecie, to möge Warn 
shiiyö pomoc^, w robieniu mapek do Dukea. Ogölnie - wygl^d Klubu 
bodzie zalRzal w duzej mierze od Was, od tego o czym do mnie napisze 
cie. Mile widziane s^ wszelkiego i*odzaju tipy i tricki, wysoko punktowa- 
ne b?d$ takze mapki i solucje do gier. Z tym od razu l^czy siQ möj 
osobisty apel: blagam Was, nie przysyt^jcie tipöw w stylu „Doom - iddqd 
- nieömiertoliioöd*. Mam nieodparte wrazenie, te näewiele jest obecnie 
gier, ktöre by jakoö nie reagowaly na ten kod (ns^Jcz^öciej korticzy si$ to 
tragicznym zejsciem tego, co go wpisal - zejficiem na ekranie, nie w 
rzeczjrwistoöci). Swoj^ drog^ to przypadek jedyny w swoim rodzaju, 
ieby pi^ö llter bylo tak slawnych Tak wigc przesylgycie kody do gier nie 
starszych niz Quake, ewentualnle Duke, Jesu chodzi o tego ostatniego, to 
nadal poszukiwana jest lista wszystkich tajnych przejsc. 

Przewiduj? mnöstwo röÄnego rodzsyu konkursöw, z ktörych pierwszy 
juz dzis. W perspektywie mam zamiar zrobic konkurs na neylepsz^ 
mapkQ deathmatch'ow^ do Duke Nukem. Opröcz tego niedlugo zacznie siQ 



mania Quake'a, Ju± po necie walajev si^ tony addonöw. Jak juz jesteömy 
przy temacie Quake'a, to planujQ stworzyö cofi w rodzaju sekcji dla 
konsoiowcöw, czyli wszystkich, ktörzy siedz^ i dlubi^ w programie za 
pomoc$ konsoli Gdy coö znajdzlecie - przysylßjcie - b^dziecie stawni. 
Jeäeli juz jesteämy przy temacie konsol, to od razu möwi^, te gry 3D na 
Saturna i PlayStation tez s^ uwzgl^dniane (good morning Alien Trilogy), 

Szefostwo (czyli görne warstwy redakcji czasopisma Gambler) 
donioslo mi, ze na Gambleriadzie nasze stanowisko ma dysponowac 
przyn^jmniej dwoma dobrymi komputerami. Jezeli dorzucimy do tego 
möj ±alosny DX4, to ju± b^d^ trzy, ajeäeli uda si? wycia£n$6 jeszcze 
jeden z redakcji, to moze b§dzie mozliwosö zmontowania jakiejö malej 
siateczki Profilaktyczriie (zapobiegawczo - tlumaczenie dla tych, co 
niepismienni "» przyniescie ze sob$ conflgl do Dukea. DziQki temu nie 
b^dziecie musieli ustawiad sobie „tony" klawiszy Karty dzwi^kowe 
prosze ustawiö na »none" - przy haiasie, jaki robi Jacek Piekara jako 
DJ. radiowQzla i tak nie nie bQdzie stychaö. Moze, ale tylko moäe, uda 
si§ zorganizowaö jakis maJy konkurslk, ale raczej dla chwaly niz nagröd 
rzeczowych. Zobaczjntny na targach 

Jednego Jestem pewiem: granie w „multiplayerze" bQdzie. Je£eli ktoö 
z Was czuje siQ pewnie w Buildzie, czyli edytorze do Duke'a, to proszQ 
bardzo; mozecie przynieöö to, co udalo Warn siQ stworzyö. PamlQt^jcle 
jednak o jednym - dobra mapka to wcale nie taka, na ktörej macie 
mnöstwo sprz^tu i cata walka ogranicza sie tylko do strzelania z RPG. 
Dobra mapka powtnna byö w5rwa±ona 

Teraz trochQ z innej beezki. Moi drodzy! Czeka nas wspaniale zakoh- 
czenie roku i jeszcze lepszy pocz^tek przyszlego. Genialni Panowie Twörcy 
(MflET Komputerowych szykuj^ dla nas dwle cudowne spodziewaunki 
Pierwszy bedzie kontynuaQja przelomowego Terminatora Puture Shock, 
czyli Terminator SkyNET. Gra przewiduje moiliwoöö gry w ßieci (nawet w 
Intemecie), co Jest duzym krokiem naprzöd w stosunku do cz^öci 
pierwszej Drugim wielkim wydarzeniem b^dzie Jedi Knight, czyli 
kontynuacja mojej ulubionej gry 3D - Dark Forces. Byla tak bardzo 
ulubiona, ze skoAczylem ja na wszystkich poziomach trudnoöci. W 
pr^yszlym odeinku klubu postaram siQ napisaö wi^cej o tej genialnej grze. 
Pökl co powiem Warn, iz jezftli zostan^ spelnione wszystkie zatozenia, to 
JK b^dzie tym dla Quake'a, czym byl Doom dla Wolfensteina. 

Czeka nas jeszcze kilka mnych premier. Dawn of Darkness, Realm of 
Haunting, podobno genialny Unreal, a przede wszystkim Pray. Ten 
ostatni tytui ma szanse zrobic naprawdg duzo zamieszania, a to dzigki 
bardzo zaawansowanym algorjrtmom light sourcingu Niestety, wi^kszosc 
bardzo reklamowanych gier okazuje siQ w efekeie strasznym chlamem, 
wi^c ostatnio nie bojQ siQ tylko o Terminatora i Dark Forces 2. 

Dobra, pogl^dziiem, ponudziiem, a teraz zabierzmy siQ do tego, co dla 
rüektöiych n^JwaÄniejsze - do konkursu. Fytania sa banalne, a nagroda nie 
byle Jaka, bo pelna wersja gry Quake. Powiedzcie wiQC, Drogie Dzieciaczki: 

1 Jak siQ nazywala gra uznana za M matkQ wszyskich first perso* 
nöw"? 

2. Jak miai na nazwisko bohater pewnej starej gry, ktörej akcja toczy 
siQ w czasach II wojny äwlatowej? 

3. JaJc siQ nazywaJa iiajpotozmejsza brort w Doomie? 

4. Ue rodz«üöw broni oddano graezowt do dyspozycji w grze Duke 
Nukem 3D? 

5. Jak siQ nazywal bohater gry Dark Forces? 

6. Co oznacza skröt 3D? 

Sami przyznacie. ze pytania se, bajeezme latwe. NaprawdQ ci^zko na 
nie tle odpowledzieö. Wystarczy tylko trochQ lubic gry 3D Przypomnialo 
mi siQ - jak piszQ „FPP", to mam na myöli «First Person Perspective", 
Jeszcze jedJia rzeoz mi siQ przypomniala - tröjwymiarowe RPG niestety 
nie wchodza w gTQ. BojQ siQ, te Gildia RPG (i ten ichni magus) moze na 
mnie rzucic jakjs urok czy co, Ale swoja droga Ba]l&teZQ9 si^ Daggerfal 
lern, bo bQdzie mial pare innowaeji, ktörych jeszcze w FPP nie bylo 

Wieice zdenerwowany kortczQ. Mam cfcha nadziejQ, ±e ten klub trafl 
do WaÄ i bedzie siQ rozwyal owocnle i dlugo. A moze dlugo i owoenie? 

Wasz w pelni tröjwymiarowy 

Zooltar 

PS Nazwa klubu nie jest zobowiazujaca. Jak ktoö wytnyöli co£ 
lepszego, to proszQ bardzo, przysiycie. 

PS 2. Piszcie! 

PS 3. Patrz PS 2. 

PS 4. Mozecie tez slac siQ Internetem pod adresem 
„zooltar@lupus.waw.pr 
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Jak widzicie, Gildia RPG jest w tej chwili tylko jednym z szesciu 
klubow. A kluby te b$d$ walczyc o nuejsce na lamach i zwyci^äy ten 
(czyt^j: pozostanie przy zyciu). z kirn b$de^ chcieli wspöipracowac 
Czytelnicy. Dlatego Jeszcze raz (ktöry, juz nie wiem) namawiam Was do 
pisania hstow oraz uczestniczenia w konkursach. A propos konkursöw - 
w tym mlesi^cu postanowilem urza^dzic konkurs po prostu trywialny, 
najlatwiejszy chyba w historii calej Qildii. Nagrod^, b$dzie gra Thunder 
scape firmy SSI oraz kaseta magnetofonowa z muzyke^ elektrcniczn^ 
stworzon^ na kanwie Wladcy Pieräcieni przez Michaela Deviinga. 

KONKURS 

Pytania sa 1 punkt 

1. Bohaterem jakiego cyklu jest Avatar? 

2. Na podstawie pewnego systernu karcianego powst^je zapowiadana 
od dtuzszego czasu gra komputerowa, Jak bedzie brzmiai jej tytul? 

3. Co oznacza skröt HP? 
Pytania sa E punkty 

4. Podsy nazw$ ftrmy t ktöra jest twörc^ gry Albion. 

5. Co oznacza skröt AC? 

6. De czqäct gry Ishar ukazalo sie do tej pory? 

Czas tez. abysmy podali prawidtowe odpowiedzi na pytania konkur 
sowe b numeru 9/96 Gamble ra 

1. Pierwsza mi^ja konczy sie w miescie Krondor w grze Betraya] at 
Krondor. 

2. Ras§ Kenderöw spotykamy w grach tocz^cych si§ w swiecie 
Krynnu (wystarczylo podac Jeden tytul). 

3. Do tej pory ukazaly si^ trzy cz§sci gry Magic Candle. 

4. Megadragon mieszka w swiecie Xeenu (wystarczylo nawet podanie 
tytulu gry, czyli M&rM 5). 

5. Akcja Eye of the Beholder 3 rozpoczyna sie w ogromnym lesie 
pelnyrn duchöw i groböw. 

6* Mrocznego elfa o lmieniu Drizzt do tfrden spotykamy w grze 
Menzoberranzan. 

LISTY 

Drogi Ereciusie Magnifleusie, 

Oglosiles konkurs na ideal gry RPQ. Oto möj proJekt: 

M6j ideal musi mieö ogromny swiat, po ktörym moäna slg oczywiöcie 
swobodnie puruszac. Swiat ten musiaiby byö o wiele wiekszy niz ten 
znany 1 Might&Magie 5. Podobniejak w MfrM, bylby to fiwiat poziomem 
rozwoju odpowiadaj«vcy ziemskiej przesztosci. Bylby pelen niebezpie 
czeiistw glöwnie ze strony potworöw, ktöre jednak powinny byö 
oryginalne i nie przypominaö za bardzo ziemskich zwierz*vt oraz 
rozmieszczone nieröwnomiernie (np. na jednych terenach byloby ich 
mnöstwo, na innych wcale). Swiat obejmowalby przestrzenie otwarte 
(mczym nieograniczone - w Dangeon Master 2 chodzenie po lesie to 
przechodzenie z jednej komnaty do drugiej) oraz röznorakie podziemia i 
zaludnione miasta. Oczywiscie powinny istnieö wszelkie mozliwe formy 
terenu oraz rözne (zmieniaj^ce si$) warunki klimatyczne. 

Bohater mialby do spelnienla jakies zadanie {zadania), ktöre nie 
sprowadzaioby si$ jednak do zniszczenia zla zagrazaja^ego danej krainie 
(porzs^dny, nieliniowy scenariusz, ds^gcy mozliwoäö podejmowania 
wlasnych decyzji co do dalszej drogi herosa). Swiat bylby pelen magii 
(duzo zakl^c), do znalezienia byloby wiele przedmiotöw. W tym öwiecie 
mozna by bylo praktycznie zrobic wszystko (np. Sci^C drzewo, zerwawi 
traw^) Walka nie bylaby jedynym zay^ciem. ale tylko dodatkiem do 
rozwi^zywania zagadek, prowadzenia rozmöw (mozliwosc wyboru 
odpowiedzi i pytania). Tyle swiecie. Co do bohateröw, to ich poczynania 
najlepiej byloby obserwowad Ich oczami. Ruchy nie bylyby niczym 
ograniczone (Jak w Doom). Widzielibysmy nie tylko potwory, ale tez 
spokojnie chodz^cych i wykonu}£^cych swoje zaj^cia partnerow do 
rozmowy. Kiedy do niej dojdzie, glowa naszego partnera przyblizalaby 
sie. Walka nast^powaiaby röwniez bez zmiany widoku i oczywiscie 
toczylaby si^ w czasie rzeczywistym, Walczyübyämy jednak w nowator 
ski sposöb: myszka to na ekranie kortcöwka miecza (przypuscmy, te 
bohater trzyma miecz). Przytrzymuj^c PPM i przesuwsys^c myszkQ. 



robtllbysmy zainach mieczem fdzi^ki ktöremu mielibysmy okazj^ do 
zadania ciosu lub odparcia ataku przeciwnika). Nacisni^cie LPM (przy 
nieruchomym mieczu) spowodowaloby pchniecie w t^ czqsc ciala, na 
ktör^ miecz byl nakierowany. Przytrzymanie LPM z PPM przy jednocze- 
snym przesuwaniu myszkä spowodowaloby ci^cie b^dz ewentualnie 
uderzenie. Walczylby tylko nasz bohater, reszta postaGi dziaJalaby na 
wlaany rachunek, tak jak w Stonekeep. Do druäyny daloby si^ przyl% 
czy<5 kazdego. kto by zechet aJ (z pewnym ograniczemem iloöciowjrm, np. 
do 7 osöb). Byloby tez mozna „zwalntewT przyjaciöl. Druzyna skladalaby 
siQ z czlonköw röÄnych, nietradycj^nych ras (Äadnych niziolköw. 
krasnoludöw, elföw czy orköw). Zdobywaliby oni nowe profe$je 1 
uiniejQtnoöci oraz poprawiali wspölczynmki, ktorych byloby bardzo duio. 
Olöwnego bohatera (ktörym stenyemy) moglibyämy stworzyö sami. 
Oczywiscie, bylaby tez opeja spania, jedzenia oraz zapisywanie waznych 
inforniacjL Automapowanie nast^powaloby tylko w podziemiach. Aby 
dostac map^ otwartego terenu musielibysmy j% kupic 

Postacie z druzyny powinny cz^sto rozmawiaö ze sob^ b^dÄ naszym 
bohaterem. Bohater w kazdej chwili mögtby porozmawiaö z kim6 ze 
swojej druÄyny. Bohaterowie mogliby si^ ze sob$ zaprzyjazniö, ale tesfe 
poklöcic. tJak }\x± pisalem, poruszanie odbywaloby si^ na tej samej 
zasadzie co w Doomie. Mozna by jednak normalnie chodzic, biegac 
(ktöryö z klawiszy zamienialby tryby z chodzenia na bieganie), lezßc. 
czolgac sie, skakac, plyvnac. nurkowa^, jezdziö na koniu. 

JeÄeli chodzi o opraw§ gry» to musialaby ona byc zgodna ze ßtandar- 
darni naszych czasöw. Grafika realistyczna (wystarezylaby taka jak w 
Stonekeep tylko 2 mmejsz^ liczb^ piksein DzwiQk ocz3nwi6cie stereofo- 
niczny, muzyka gralaby non stop, a kwestie bylyby wypowiadane przez 
aktoröw, Co jakis czas pojawialyby sie tet fUmowe wstawki Rozgiywka 
musl^aby byc bardzo dluga jak np. w WIzardry 7. 

Master Wizard 

To pierwszy hst. jaki przyszedl do Qildii w odpowiedzi na propozycj^ 
napiaania o ideale gry role-playing Maater Wizard jako pnodownik praey 
(a posa tym nasz staty korespondent) otrzymiye w nagrod^ 
gr? Dungeon Master E, ufundowan^ przez CD Projekt (Warsaawa, 
uL Marsialkowska 7/3, tel. 25-07*03) Ten Ust jest swiadeetwem. jak 
bardzo nam rolplfuowcom potrzebne so, gry po pierwsze - o nielineai 
fabule, po drugie - prowadz^ce przez rozlegjy swiat Z innymi rzeezanu jak; 
walka w czaaie rzeczywistym (podobnte, jak to sobie wyobrazaaz. walke 
zrealizowano w Arerue) czy opqje skakania, czolgania itp. zgodzic mi siQ 
trudniej, ale de gusttbus non disputandum est. NJestety, w zadnej grze 
pröcz cyklu Ishar nie pröbowano odzwierciedlic stosunköw paniy^cych w 
druzynie. Tylko tarn postacie mogly si^ iublc albo nie znosic. A ka£dy, kto 
gral w gry fabulame wie, jak wazna jest kwestia zgrania druzyny. 

Some stupid questions 

1, Czy ukazaly si§ jakieä rolplejki na konsole? 
Z. Czy to prawda, te w Ultimie 9 graeze mog^ sie wcieliö w NPC? 
3. Co z Lands of Lore 2, Shadow over Riva, Wizardry 8, Daggerfall 1 
Diablo? 

Robert dasei 

Some stupid answers 

1. Z tego, co mi wiadomo, nie ukazaly siQ, a pr2yn^Jmmej na PSX, o 
ktöry Ci chyba chodzi, 

2. Czy to prawda, te do kaädej Ultimy 9 b^dzie dol^ozony wodotrysk i 
zielonooka elfka z butelk^ Neverending Drink? Takich pytart moäna by 
zadac setki, bo o Ultimie 9 praktycznie nie pewnego nie wiadomo, Möwi 
siq duÄo superinnowaejach, ale co z tego wyjdzie. Bog raezy wiedziec. 

3. Lands of Lore 2 byia prezentowana na jesiennej edycji ECTS i robi 
duze wrazenie. Shadow over Riva spodziewamy si© w kazdej chwili, 
Daggerfall to2 samo. Do Diablo widziaiem juz w firmie CD Projekt 
okladki, wi^c jej ukazanie Biß na rynku to kwestia doslownie dni. O tym, 
aby David Bradley - twörca cyklu Wizardry ~ szykowai si^ do realizacji 
ösmej czQöci nie nie slyszalem. 

Odpowiadal (jak zwykle) 

Erectus Magnificus, 

ktöry przypomina, te do Gildii nalezy pisaö, a nie tylko j^ czytac. 

SKRZYNKA POCZTOWA 

Robert Qlftsel, ul. Kalinowa 18/10, 35-511 Jaworzno, tel. (035) 151 
549 poszukuOe Mistrzöw Gry do systemöw Strefa Ömierci. Zew Cthulhu, 
Warhammer i Shadowrun. 



48 



CAMBLER 11/96 



te 



KLUB SPORTOWY GAMBLER 

Po czteromiesiecznych negocjacjach porozumienie na ünü Gambier KS 
stato siQ faktem i tak oto powstat nowy, lepszy Klub Sportowy Gambler. 
Niew^tpliwie momentem kulminacyjnym negocjacji bylo podpisanie dwöch 
dokumentöw, mezb^dnych do rozpocz^cia klubowej dziaialnosci, 

17 wrzesnia 1996 r. na mocy Aktu Zatozycielsklego zawi^zany zostai 
Klub Sportowy Gambler, z organem nadzorczyrn w postaci Rady Klubu, 
w ktörej zasiadaj^. Kristoff (lub Krzysztof Gzulec), prezes klubu i Alex 
(lub Aleksy üchaiteki), prezes honorowy klubu. 

Tego samego dma Gambier i KS Gambler podpisaly dwuletma 
Goneraln^ Umowq Sponsorskq W pierwszym paragrafie umowy obie 
strony zadeklarowaly wspölpraco w celu rozwoju KS Gambler, ze 
szczegölnym wyröinleniem roli sponsora. Przytaczamy duze fragmenty 
dokumentu. 

w .. .Sponsor b^dzie udztelac klubowi pomocy finansowej, rzeczowej i 
technicznej, w ramach ktörej zobowi^zuj® sig w szczegölnoöci do 
subsydiowania dziaialnosci organizacyjno-sportowo- popularyzatorskiej 
Klubu Sportowego Gambler w nast$piy£*cym zakresie: 

1 Pokrywanie wyplat, miesi^cznych uposazeri czionkow klubu t 
zgodnie z obowi^zuj^ym regulaminem. 

2. Wyplat premii okolicznosciowych za osiagni^cie wczesniej 
wyznaczonego celu sportowego i/lub organizacyjnego, | 

4. Zakup leköw. odäywek i innych podobnych örodköw, z uwzglQdrüe- 
nlem ulg w zakresie leczmctwa resortowego i zwi^zanego z nun zakresu 
pomocy medycznej. j 

6. Pokrywanie kosztöw wyjazdöw i pobytu ekipy klubowej na 
zawodach i zgrupowaniach, z uwzglQdmeniem ulg przy korzystamu z 
obiektöw. i 

8 Pokrywanie kosztöw zatrudniania w klubie takiej liczby osöb T ktöre 
w sposöb prawidtowy bqda zabezpieczac prawidlow^ dzialaJnosc organiza 
cyjno-sportowo-popularyzatorsk^ z zachowaniem dotychczasowej 
struktury etatowej osöb oddelegowanych do praey w KS Gambler. 

Powyäsze £rodki l obowi^zki zabezpieczy czasopismo Gambler w 
zakresie przekracz^j^cym mozüwosci klubu wedlug programöw i planow 
przyjqtych przez Kadi? Klubu, Kontrakt parafowali: Kristoff, prezes 
klubu, Alex, prezea honorowy klubu i Alex, redaktor naczelny czasopi 
sma Gambler. Aby oba dokumenty znalazly odbicie w praktyce, po2ostaio 
tylko rozpocz^ö rekmtacjq zawodniköw fcztonköw). 

Rekrutacj^ do Klubu Sportowego Gambler uwazamy za rozpocz^tq» 
AdresuJemy te slowa do wszystkich miloSniköw „komputerowego sportu", 
bez wzglQdu na wszelkie znane cenzusy. Jedynym warunkiexn czlonko 
stwa jest pozostawanie w staiym. pisemnym kontakcie z Radq Klubu i 
regularne zapoznawanie siß z trescl^ obwieszczen klubowych, pojawiaj^ 
cych si? na iamach Gamblera. 

Niech zaklety w dyskach duch sportu Was nie opuszcza. 

prezesi Alem i Hristaff 

Sekcja lekkoatletyczna 

Aby oddac krolowej sportu to, co jej nalezne, jako pierwsza zostata 
zawi^zana sekcja lekkoatletyczna. Swöj najwczesniejszy kontakt z t$ 
dyscyplin^ sportu w gree komputerowej zawdziQCzam Decathlonowi, 
legendarnej grze, pogromczyni Joysticköw. W roku 1996 dziesi^cioböj 
ponownie wröcü do !ask graczy za spraw^ firmy Interactive Magic, I to... 
tyle, na razle, tytulem zadosöuczynienia krolewskiemu majestatowi. Na 
kazdym zebraniu musi byc ktos, kto zacznie pierwszy. 

Zmuszony Hristaff 

Sekcja pilki noznej 

Pük4 noznat zyje swiat, miliardy zagorza^ych i miüQj zagorsatych kibicöw, 
znaczna wi^kszosc Polaköw i n^jwazniejsza czqöc redakqji Gamblera AJe. co 
istotniejsze - wsrod programistöw komputerowycb jest ich duzo. 

Wydarzenia pitkarskie bie^^cego roku zobügowaly ich do stworzenia 
nowych» lepszych gier pilkarskich. Obecnie wszyscy znaczfvcy na rynku 
komputerowym wydawcy star^Ja, si^ dogonic konkurencj^ w postaci EA 
Sports i Gremiin Software, ktörych gry Fifa Soccer'96 i Actua Soccer 
staly 519 standardem, Cal^ lstot^ rewolucji w pilkarskich grach zr^czno 
äcSowych sprowadzic mozna do slow «trzy wymiary". 

Ale jedna starsza gra utrzymala si^ na piedestale popularnosci: 
Sensible Soccer. W przecietgu kilku lat usupelniana i poprawiana, czego 



owocem jest Sensible World of Soccer, Euro'96. Gra, ktörej prawdziwego 
smaku nigdy nie mögl zakosztowaö wierny pecetowiec. Gra, ktörej peln^ 
gi^rwalnoöc mozna odkryc, steruj^c pilkarzami przez Joystick podl^czony 
do Amigi. SWOS naleäsy do gier, ktörych nigdy si$ nie opuszcza (o ile 
stale s^ wydawane ich kolejne wersje), bez wzgl^du na pojawianie siQ 
innych znakomitych tytuiöw. 

W Sensible mamy latwosc dokonywania przegl^du sytuacji na calym 
boisku. Zawdzi^czamy to perspektywie obrazu: z lotu ptaka, nachylony 
pod odpowlednio maJym kaltem. Dawno. dawno temu pröbowano problem 
.przegl^du" rozwi^zac za pomocy malego „boiskowego radaru", w 
ktörymö z rogöw ekranu. Obecnie w grach wykorzyetiy^cych obraz 3D 
autorzy ratuj^ siQ mozliwosci^ wyboru jednej z kilku kamer, ktörej obraz 
ogl^damy na ekranie. Ale perspektywa wykorzystana w SWOS n^jlepiej 
spelnia swoj$ rol^, cho<S nie jest n^jefektowmejsza. Na pewno graja^c w 
SWOS nigdy nie traci si^ specyficznej atmosfery pükarsklego spotkania. 
Przez caie 90 minut trwania walki na murawie nasza uwaga koncentruje 
si^ na Stadion ie. Czy to przy dokonywaniu zmiany zawodruka, czy 
taktyki program nigdy nie wyr2uca nas do innego ekranu. Zawsze 
znajdujemy S1< ? na hoisku, w towarzystwie dopinguj^cych kibicöw i 
aktoröw sportowego spektaklu. A mimo to nie traci na tym jasnosc 
przekazu Nawet przy zapami^tywaiiiu niepowtarzalnych momentöw 
meczu ( w highhghts w ) wystarczy przycisna^ ödpowiedni kiawisz (bramki 
nagrywaj^ si^ automatycznie) bez wyrywania si^ z rytmu gry. 

Sterowanie poczynaniami pilkarzy na boisku doprowadzono w SWOS do 
perfekqji. Wykonuj^c wslizg, pvzez ustawienie joysticka w dan3rm kierunku 
decydH]erny. gdzie polect püka po kontakcie z nog$ naszego zawodnika 
Wslizgi ö** bardzo skuteczn^ bronia, defensoröw, nie s^ ani za wolne, ani za 
malo skuteczne (w przeciwienstwie do innych gier). Nawet przy podawaniu 
pilki po ziemi (od nogi do nogi ) mozna futbolöwk^ podkr^cic i dzi^ki temu 
otworzyö sobie drog^ do bramki. Jezeli chodzi o strzaJ^ gtowa^ wplywanie 
na ich kierunek odbywa si$ anaiogiczme jak w pnsypadku wslizgöw 

Sekcja pilkarska dla menedzeröw 

Championship Manager 2 - Winning Tactics 

KaÄdy menedier z duzym doöwladczeniem wie, ze albo taktyki 

dostosownje si^ do zespolu aJbo zespöl do taktyki Ten drugi sposöb, dla 

klubu o wiele bardziej kosztowny, b^dzie tematem ponizszej porady. 

Polecam kilka taktyk do gry Championship Manager 2, ktörych skutecz- 

nosc zostaia uprzednio wielokrotnie wypröbowana: 
1* 3*4-5 Direct style 



o o o oo 
o 
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Testowane .na" klubie F.C. Liverpool. 
2. 3-S-3 Direct style 



o 
o 



o 

o 
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o 

o 



oo 



Testowane „na" klubie Newcastle United. 
3. B-S-3 Direct style 



o -o o 
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o -o o 



Testowane „na" klubie Chelsea Londyn. 
Czekaj^cy na ripost^ 

KHstoff 
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EKG, czyli ELITARNY KLUB 

GENERALÖW 

Motto: I wyruszyl jako zwyciQzea, by jeszcze zwyciezac. 

Apokalipsa sw. Jana 6,2 

Jak widzlcie, w tym numeree Garablera nasuvpü wysyp klubow 
przaröznej masci. Ale cöz prawdziwego m§zczyzn§ mog^ interesowac 
probleroy pilkarzyköw i chlopcöw z BFO 9000. rozplatywanie mieczami 
potworöw czy kr«?cenin sii? w powietrzu na maszynkach ze smigieikami 
Prawdziwy mezczyzna czuye siQ dobrze tylko na wojnie lub kiedy 
zarz$dza wlasnyrn pahstwem. Kiedy zost^je zmuszony do pod^^cia 
skomplikowanych dziaiari natuiy strategicznej, taktycznej i administra 
cyjnej. Czy wyobrazacie sobie Juliusza Cezara ganistf^cego za sköra 
napefriionq. powietrzem lub szukajq^ego dr^äköw, w^jch, guziczköw i 
przycisköw? 0. nie! My zeymiemy s\$ sprawami naprawd^ powa£nymi, 
grami. ktörych nie da si§ zakoftczyc w jeden czy dwa wieczory, a ktöre 
wymagag^ od nas: rozwagi i odwagi, intuicji, zmyslu dowödczego oraz 
niepospolitego talentu. Czyli, krötko möwigc. z^jmiemy sig grami 
et rategicznym i 

Myälq Jednak, it poj^cle gry strategtczne wymaga pewnego wyjaönie- 
nia. Z^Jmowaö sig bsdziemy grami zaröwno typowo bitewnymi (Allied 
General, Hlstory Line itp). Jak i grämt, gdzie buduje si§ röwnieä infra- 
struktur^ gospodarcza (CommandärConquer, sena Warcraft) oraz grami. 
w ktörych nacisk poloiono na budow^ i administrowante, a nie wojns 
(wszelklego rodzaju SIM y oraz gry cywüizacyjnopodobne). Jak wi§c 
widzicie obszar, ktöry mofcemy penetrowaö, Jest olbrzymL Gier strate- 
gicznych (wedle tej definicjl) s^ bowiem na rynku setki. Rzecz jasna, 
tylko inektöre z nich zyskaiy popularnoäö, lnne odchodz^ w zapomnienie 
niemal tuz po ukazaniu sie na rynku. 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW b^dzie sie oczywiäcie 
opieraJ na Waszej korespondencji Inaczej byö nie moze. bo nizej 
podpisany, marszaiek polny Böcevau, jest co prawda geniuszern strategü 
i taktyki, ale to Wy moi drodzy kaprale macie stac si$ kadra naszego 
klubu i zostac GENERALAMI! W Waszej korespondencji chQtme zobaczQ 
rady nt, poszczegölnych kampami. mmirecenzje ulubionych gier, trieki, 
ktöre odkryliöcie, aby pogn^biö komputerowego (czy ludzkiego w grze po 
sieci) przeciwnika. Ale Jeieli macie jakiekolwiek pytania, problexny, Jezeli 
zastanawiacie siq, jak^ gr$ kupiö, aby sprawila Warn najwi^cej radosci. tu 
EKG istnieje wlasnie po to, aby Warn pomöc Byö moze stworzyliscie 
wlasne mapy i scenariusze np. do gier taklch, Jak Warlords 2 Deluxe, 
Warcraft 2 czy Heroes of MightärMagio (oraz lnnych). Marszaiek 
Böcevau i Kolegium Polaczonych Sztaböw z przyjemnoscia zapozna sie z 
efektami Waszej twörczej inwencji. Chetnie dowiedzialbym sie? ic& t 
jakiego typu gry strategiczne najbardziej lubicie. Czy sa to programy, w 
ktörych postawlono na zai^adzanie gospodark^ czy tez takie, w ktörych 
naleäy sie zachowywac jak banda rozwscieczonych Hunöw. tzn. tluc 
wroga gdzie i kiedy popadnie. A moze gra strateglczna Waszych marzen 
jeszcze nie powstaia? JeöH tak, to napiszcie, co powinna zawierac dobra 
strategia, jakie s^ czynnikl odrözniaj^ce wybitny program tego typu od 
programu ölabego czy öredniego, Jezeli ktoä z Was aktywnie gra po sieci 
w znane gry (np CommandfifConquer czy Warcraftß), to z przyjemnofci^ 
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Ulubiona gra strateglczna 



przeczytam Üsty na temat röznic w prowadzeniu wojny przeciw 
komputerowi (czyli inteiigencji sztucznej) i czlowiekowi { czyli inteligen- 
cji prawdziwej, zwlaszcza prawdaiwej, jeieli chodzi o Waszego marszat 

Oczywiscie, b^d^ röwniez konkursy, ktöre (w zgodnym przekonaniu 
vrielu ludzi prasy) s«| tym, co tygrysy lubi^ mybardziej. Kazda bezbl^dna 
odpowiedz na zestaw pytaft konkursowych b^dzie nagradzana promocj^ 
(zaczynamy od kaprala). A kto pierwszy si^gnie pc tytul GENERALA 
Klubu EKG otrzyma w nagrod^ mazliwosc zredagowania jednego odcinka 
Klubu (zaszczyt i honorariuml) oraz trzy nowe, strategiczne i wspaniaie 
gry komputerowe (promocj^ b^dzie tez "nagradzany udzial w äyciu 
Klubu, czyli przysylanie wszelkich ciekawycb informacjl, tekstöw itp i. 
Oczywi^cie, kazdy konkurs b^dzie röwniez nagrad2any oddzielnie. Aby 
uniknac nieporozumieri ustalimy sobie teraz, jakie stopme i w jakiej 
kolejnosci b^dziecie mogli uzyskac A wi^c po uproszczenaach kolejnoec 
promocji wyglada tak: kapral» sierzant. choraÄy, podporucznik, porucz- 
nik, kapitan, major, podpulkownik, pulkownik, generai. 

Na poczatek. aby Was zachecic, zestaw piQciu prostych pytaü. 
Nagrod^ dla zwyci^zcy <w wypadku kilku czy kilkunaetu odpowiedzi 
prawidiowych odb^dzie siQ losowanie nagrody, lecz proxnocje zdobywa 
kazdy, kto odpowie bez blQdu) jest gra CAESAR II, ufXindowana przez 
IPS Computer Group (Warszawa, uL Okr^äna 3, tet. 642-27-66). 

1 Wymiert gry z tzw. „serii generalöw". ktöre pojawlly siQ do tej pory 
na rynku. 

2. Kto jest producentem gier Master of Orion 1 Master of Magic? 

3 Ktöry z nizej wymienionych ustrojöw pohtycznych nie istnieje w 
Cywüizacji II: fundamentalem, komunizm, monarchia, teokracja, 
republika? 

4. Oil Raflnery, Gryphon Aviary, Elven Lumber Mill. Z Jakiej gry 
pochodz^ te budynki? 

5, ne czgöci gry Battle isle ukazalo siQ do tej pory? 

Myäl^, iz czas te& dokonac podsumowania rynku. Czas wybratf 
Najlepsz^ Strategiczne Gr^ Wszechczaßöw, Nasza ankieta trwaö b$dzie 
przez szesc miesi^cy, a wi<?c do numeru 4/97 wlacznie i kaidy z Was 
moze oddac tyle glosöw, ile tylko zapragme! Warunek jest jeden: gios 
mußi byö oddany na oryglnalnej karcie, ktör^ widzicie u dohi strony (i 
przeslany w kopercie lub naklejony na kartk$ pocztow^). Wöröd 
wszystkich uczestmkow rozlosiyemy cenne nagrody, ktörych na razie 
nie podam, gdyz sam ich jeszcze nie znam. Ale po&taram si^ dla Was, 
moi niiii kaprale. wykombinowaö coä naprawdQ ekskluzywnego. W kortcu 
wszystkie firmy tylko pala sl^, aby dawac nam - Elltarnemu Klubowl 
Generalöw - nagrody. A jak siq nie pal«v, to my Je zapalimy! 

Na poczatek konkretöw (w koncu czae zacz^ö Jeöö mi^cho) krötkie 
wiadomosci o grze Heroes of Might&rMagic 2. Gra zapowiadana jest na 
paädzicrniko-Ustopad, co znaczy, iz n^jwczr obaczymy j^ na 

GwiazdkQ (tak to juz jest, choö chciaibym si^ myliö). Dowödztwo zespolu 
pozostalo w r^kach Jona van Canneghama (bardzo dobrzei). Gra ma byö 
przede wszystkim blgger, better. faster. Mnöstwo potworöw, dwöch 
bohateröw wi$cej do wyboru, rozbudowany w stosunku do pierwszej 
czesci System czaröw, podzial na magi^ czarna i biai^. Twörcy zapowia- 
daj^ tet znaczne przyspieszenle akcji gry < muzliwoäö wykonywania 
ruchöw w trakcie trwania tury komputera). Oczywiäcie, Jeieli tylko dojd^ 
nowe wieöci z New World Computing, EKG bgdzie Was informowaö. 

Jednak (uwaga!) Elitarny Klub Generalöw nie musi byö w caio&ci 
poöwiQcony tylko grum komputerowym. Ch^tnie przeczytaibym listy od 
osöb, ktöre graja w systemy bitewne np. Warhammera, Warzone czy 
Necromunda Czekam na listy od osöb pasjonuj^cych si« systemami 
karcianymi (czy wiecie, iz Magic the Gathering wchodzi jako przedmict 
kierunköw raenedäerskich amerykartskich collegöw, bo stwierdzono. iz 
fantastycznie rozwija umiej^tnoÄcl ßtrategiczne?). W ogöle kazda Wasza 
inicjatywa zostanie rozwazona przez Kolegium Pol^czonych Bztaböw. 
Naszym mottem powinno byö: moäemy wszystko! 1 ostrzegam Was 
bardzo powaznie: jezeli Wasza korespondencja z EKG b^dzie si^ platala 
gdzies w niskich strefach niskich poziomöw, to EKG zostanie zlikwidowa- 
ny (tak jak zlikwidowane zostaiy Kluby Cywilizacji i Frontiera), a Wasz 
marszaiek Böcevau zmuszony do oddalerüa siQ na niezasluzon^ emerytu- 
r^ lub (kto wie?) moäe nawet rozstrzelany za brak zdolnosci dowodzenia 
na polu walki, dezercjq, dewiacj^, dekadenqjQ, degrengolad^, degeneracj^ i 
dewocj^. 

marszaiek polny Böcevau 
fw imieniu Kotegtum PoKjczonych Sztaböwf 
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CLUB SIMULATOR 



Helol ewrybady! Sie mal Zaczne od tego. Jeäli czytacie to przed lub w 
czasie trwania Gambleriady , to pQdzcie na Torwar. Tarn jest COLONEL 
ZQRED KILLER we wlasnej osobie! Kazdy chQtny moze sprobowaö 
skopac mi d ... w grze TOP GUN: Fire At Will! Jesu czytasz to po Gamble- 
riadzie i nie dotartes do mnie na czas, ZALUJ! To byla jedyna, niepowta 
rzalna okazja wykazama si§. 

Konkurs !!!! 

Tym razem tylko jedno pytanie, ale za to bardzo perfldne! Oto ono: 
W Falconie 3.0, w scenariuszu kurylskim, na morzu mozna spotkaö 

szczegölny zielony obiekt, w poblizu statku pasazerskiego. CO TO JEST? 

Zloäliwie nie pode^s, w ktörym rniejscu na mapte on si$ znajduje" Ale 

wierzcie mi... na pewno tarn jest i czeka na WASI 

Gabinet figur wo(j)skowych 

Teraz kilka slow autorstwa Lt. „Mavericka* Jakubowicza, na temat 
F 18 Strike Eagle III. Jak widac, ktos w to jeszcze gra Nawiasem 
möwis^c, jest to calkiem przyjemny symulatorek, ktöi^ bezproblemowo 
chodzi nawet na 486SX, a pozwala nauczyö siQ atakowaö ceie naziemne 
(walka powletrzna jest za to uproszczona). 

1 Juz po uporaniu öiq z wrogamt kr^c^cymi w powietrzu falbe przed 
uporaniem si$ z mmi) zaczynamy atak. W grze wyst^puje kilka rodzajöw 
celöw i kaidy atak wymaga troszeczk^ innego pod^Jöcia. N£ycz$£cisJ 
bQdziemy atakuwac stacje radarowe, wyrzutnie SAM-tiw, skupiska 
pojazdöw nieopancerzonych (ci$zaröwki), siabo opancerzonych (transpor- 
tery, ruchome stanowiska dowodzenia, dzjalka plot) t dobrze opancerzo- 
nych (czoigt). Cz^sto zdarzaj^, si? tez atoki na urz^dzema portowe, 
zabudowQ miejsk^ (np. stacje telewizyjne, paiace, mosty). bunkry 
dowodzema, zbiomiki z gazem, urz^dzenia na lotniskach, obozy terrory- 
stöw; prawdziwst gratka s$ ataki na elektrownie atomowe, fabryki 
produktives brort chemiczna 1 platformy naflowe, Nayproöciej natomiast 
przeprowadza siQ atakl na Jednostki ptyw^j^ce (fregaty, kutry rakietowe, 
tankowca, lotniskowce). 

2. Atak na zgrupowania celöw nieopancerzonych i stabo opancerzo- 
nych. Dolatttfemy do celu na wysokoäci ok. 300 stöp (jest to n^jnitsza 
wysokoöc, na jakiej dziaia autopilot, ale uwaga musimy rqcznie sterowac 
przy wymyaniu gör. mimo ze autopilot automatycznre wohodzi na 
bezpieczn^ wysokoöö chromac nas przed kolisy* z gleba. to w strefie 
powietrznej kontrolowanej przez wroga namierz^ na s radary naziemne 
i b$d2iemy musieli przyj^ö chlopcöw z drugiej strony barykady). 
Przestawiamy radar w tryb pracy naziemnej i oczywiöcie wl^czamy go. 
Gel na radarze znajduje 8i§ nad tröjk^cikiem, w postaci krapki. Na HUD 
mamy celownik dla zrzucania bomb, no J dalej to }u£ prosto. NadlattOe- 
my nad cel, spacja i po sprawie. 

3. Atak na cele dobrze opancerzone, budynki i urz^dzema portowe. 
Nalot taki sam jak poprzednio. Dalej jest juz inaczej. Ja do takich ataköw 
nigdy nie uäywam zwyklych bomb 2000 funtowych, ale ich „inteiigent- 
nej" odmiany, czyll naprowadzanych laserem GBO- 15. Wtedy na ekranie 
radaru zaznaczamy cel lewym klawiszem myszy. komputer pokladowy 
aamolotu wykoniye ubhczenia i po chwtli otrzymujemy map§ szczegöio- 
wfi^ Jezeli zaznaczony cel pokrywa sie z tröjkE^cikem. to wszystko jest 
OK. Dalej znowu prosto. Na HUD duze küiko pokrywa si^ z zaznaczonym 
celem, spacja i po sprawie. 

4. Ataki na cele nawodne. Znowu nalot jak poprzednio, pözniej tei 
podobnie, nawet broni mozemy \ity6 tej samej. Jednakz© program 
przydziela nam do takich ml^ji pociski AGM-84 HARPQON. a one tez s^ 
skuteczne, Wszystko wykoni^jemy jak w pkt. 3.. tylko musimy namierzyc 
cel i odpalic rakiet^ z odleglosci wiekszej niz 10 mil od celu (zanirn to 
odkrytem, miaiem nieliche kJopoty, a w instrukcji nie znalazlem o tym 
ani stowa). 

5. L^dowanie. L^dowanie jest proste. Po doleoeniu do swojqj ba^y 
musimy wej66 w oä pasa startowego. Podchodzeme do l^dowania 
zaczynamy ok 5 mil od pasa startowego, ustawiamy ci^g na 30^10% i 
schodzimy na wysokoöd ok. 500 stöp. Nast^pnle obniäsuLny wysokoöö, tak 
Äeby tu^ przed pasem mieö ok. 60 stöp. Hamulcem musimy zmniejszyc 
pr^dko^c do ok, 240 wqz16w, wypuszczamy podwozie i delikatnie 
siadamy. Tuz po przyziemieniu najlepiej jest wlaczyc hamutce kcl i 
wyl^czyc silnikl, bo Inaczej mozemy nie zmieäcic si^ na pasie. 

A teraz coö dla ekspertöw: l^dowame w nocy, z jednym sikükiem 
martwym, bez hydrauliki, z uszkodzonym HUD-em i monitorami. 



odlegloäö od ziemi oceniana „na oko" wzgi^dem swiatel lotniska - ja 
wyleyiawalem tak dwa razy {chyl^ czoia przed Waszmoöci^ co prawda 
wiQcej tu szczescia niz rozumu, ale jednak! - ZK]. 

Lt. M aver ick 

Mech Killers Office 

Co jakis czas, mniej lub bardzlej regularnie, b^dziemy opowiadac 
sobie o röznych ciekawostkach z zycta Klanöw, czy tez Jak wojowac z 
Cybridem. Wszystko przed nami! Teraz wyst^pi znany juz Warn, Püot 
Nightman. 

„Na roboty stosuj^ce taktyk^ biegania woköl medosztej ofiary (Ciebie, 
graczu) jest jeden prosty sposöb: wystarczy zatrzymac si^ i pakowac do 
natr$ta z ezego tylko moäna (tu stanowczo odradzam dzialka i rakiety - 
nie zd^z^ si^ uzbroiö). Zazwyczaj nfijlepiej celowad w miejsca, gdzie 
Mechy przenosza uzbrojenie. Nie trzeba tracic czasu na caikowite 
zntszczenie wroga, Jeäeli mozna go unieszkodliwiö, pozbawi^j^o mozliwo- 
sci prowadzenia walki. Sadystyczna metoda unieruchomienia wroga 
przez odstrzelenie mu Jedn^j nogi nie jest dobra. pomewaz obcy Mech 
dalej moze strzelac Owszam, tak jest ciekawiej i zabawniej, ale... 
nsypierw pracs^ potem przyjemnoöö- W niektörych mi£üach (np. obrona 
wlasnej bazy) wrogie Mechy staj^ i uporczywie star^j^ si^ cos zniszczyö. 
W takiej sytuacji mozna poszalec i „razdrobnitf" bandytQ. Jeöli pierwsza 
salwa nie wystarczy, zawsze mozna zrobic poprawkß, kiedy wrög 
zaczyna uciekaö. Mogioby s\q wydawaö, ze w walce stalowych wojowni- 
köw wygratf moÄe tylko najszybszy, a tu niespodzianka - nie szybkoöö a 
zwrotnoÄ6 ma najwi^ksze znaczenie, Gdy nasz „zbrojny m^Ä w biegnie 
najszybciej jak potrafi, staje siQ male zwrotny. Wedlug mnie, optymaln^ 
pr^dkosciajest ta ustawiana klawiszami 5-8. Ale jesli szybka ucieczka 
jest jedynym sposobem na ocadenie naszego blaszanego tyUta, to nie ma 
sie nad czym zastanawlaö. Taki manewr tez nie Jest calkowicie defen- 
sywny. Mozna podezas biegu obröeid korpus Mecha do tyJu i strzelad do 
goni^eego natr^ta [kolega chyba dysponowal eksperymentalnym 
modalem T-72» gdyz tylko w takich pojazdach Jest to moiliwe. mnie, w 
kaädym modelu Mecha (za wyj%tlciem Nova, ktöry ma jeszcze mniejsz^ 
swobod^ ruchu) moina byto.obröcitS korpus o 90 stopni w lewo lub 
prawo - MK]. 

Najlepszymi, moim zdaniem, Mechami s^ „Tlmber Woir i „Marauder 
IIc". Niestety, zaden z nlch nie ma mozliwoöci lotu, ale s^ to pojazdy 
bardzo wytrzymaie (przyn«ümniej ten pierwszy) i zabier^l^ce du^o 
uzbrojenia. Jeteli ju£ JesteÄmy przy broni, to polecam dla wyäej 
wymienionych Mechöw konfiguraejg bronl A (Alt. Conflg A). Jest to 
nsylepszy zestaw örodköw zaglady. „Timber Wolf zabiera wtedy 
doskonale miotaeze MPLAS, PPC oraz rakiety kierowane SSRMö. 
„Marauder IIc" moze pochwalic sIq miotaezami MPLA9, PPC, rakietami 
LH MIO i stosunkowo slabym miotaezem SLASER [Ja jednak uwazam, te 
dla ^Ttmber Wolfa w najlepszy jest zestaw uzbrojenia zawieraj^cy 2X 
LRM10 plus preydatki - M.KJ. Przy wyborze broni nalezy pamietac o 
tym, Äe rakiety r.adaj^ sii? raezej do atakowania oddalonych celöw, PPC 
s^ dobre na örednie odlegtosci, a MPLA8 sa niezast«ü)ione na malych 
dystansach [I znöw, z uporem maniaka musz§ stwierdziö, Äe prefernjQ 
metodQ „czotgu Stalina", wai^c salwami z bliska - M.K,]. Podezas 
strzelania pojawia siq jednak paskudny BÜRAK! Nie mozna uszkodzic 
wroga stoj^eego pancerz w pancerz z naszym Mechem Rakiety eksplodu- 
ja bez szkody dla przeciwnika, a miotaeze nie trafiaja w cel! Jesu jednak 
ktoö pragnie sllnych wra£eA i lubi szybko wykartezac .bliznich", to 
polecam .Sumraonepa" z jego niewiarygodnie ömiertelnym szybkostrzel 
nym dziaüciem „xACIO" - z wroga w kilka chwil robi si^ sieezka" 

podptsano: Püot Nightman 

Podsumowanie 

I tym razem dzieci, to wszystko. Po wakaqjach przyszlo trochQ listow, 
ale wei^z malo. CHC5 WI|JCEJ! Tym optymistycznym akeentem koriezy 
my kolejny, czternasty juz odeinek Klubu Symulatoröw. 

cot. Zgrert Kiffer 



GAMBLER 11/96 



51 



te 




ANVIL OF DAWN - ez. 2 

(PC CD-ROM) 



Ciemna Latarnia 

Aby odbudowac zniszczony pomost musisz uzyc czaru 
„szpader (czyli Heavenly Mend of Unseen Artisans), potem 
bQdziesz jui mögl dostac siß do wiezy. Najpierw przesuri kamienie na 
kJapy. Teleport zniknie i b$dzie dost^pna dalsza czqsc Latarni. Na 
pötnocy znajdziesz drzwi, ktöre prowadza do falochronu. ale mozesz 
przez nie przejöö dopiero po odnalezieniu Sea Shell of Summomng. 
Poruszente bloku i przesuni^cie go na klapy spowodnje otwarcie drzwi 
- jedne prowadza na gor^, drugie na döh Na dole znajdziesz man. altar 
uzdrawiaiua. Dzwignia utwiera scian^. za ktöra, snajduja 613 skrzynie 
Jest tez wskazöwka mowi^ca, jak odwolac gargulca blokuj^cego 
poinocne przejscie. W miejscu. ktörego strzeg^ wyverny« znajdziesz 
skrzynie ukryte za üuzorycznymi öcianami Po przejgclu przez teleport 
znajdziesz sie, na obszarze. gdzie zobaczysz dwa tocza^ce siq kamienie. 
Tarn b$dzie skrzynia z jedn$, czQScist czaru unsummon. Po przejsciu 
przez teleporty odneydziesz röwniez drug$ cz§sc czaru. Wejscie na 
plyt^ i poruszenie dzwigni spowoduje otwarcie drzwi na pohidnie. Za 
iluzoryczna Sciana, zobaczysz wyverny pilnuja^ce skrzyn. W jednej z 
nich znajduje sie Sea Shell of Summoning, umozliwiajE^ca przyzwanie 
wodnego zywiotaka i dotarcie do Podwodnego Labiryntu, W jednym z 
miejsc naleiy uwazac na plyty. gdyz st^pnigeie na nie powoduie 
przywolanie lat^j%cych czaszek. Teraz cofny sie do wejscia \ idz na 
pötaoc w stronQ korytarza, ktörego pilnuje gargulec, Mozesz go juz 
odwolac. Teraz czeka Ci§ odnalezienie kluczy otwierajacych drzwi oraz 
przesuwanie dzwigni. Aby uwolnic jedn^ z klap. nalezy zniszczyc 
stojqcy na niej blök. Wejdz na pi^tro, uwazaj na üuzoryczne sciany, 
jak zwykle pobaw sie dzwigniami i plytami w podlodze. Kiedy odnaj- 
dziesz czarodzieja, porozmawiey z mm. Teleport zaprowadzi Ci$ z 
powrotem do wejscia Wyjdz na falochron i uzyj Sea Shell of Summo- 
ning, aby przyzwaö wodnego zywiolaka. Po rozmowie z nirn znajdziesz 
si^ w Podwodnym Labiryncie. 

Podwodny Labirynt 

To bardzo duzy, lecz dose latwy do przejscia obszar. Niebezpieczne bb, 
stwonr, ktöre zatruwaja^ jadem. Poniewaz przed wejsciem do Podwodnego 
Labiryntu bylem ju£ w Miascie Ümarlych i znalazlem tarcz$ chronia^ 
przed trucizn^, wi$c nie nuaiem klopotöw. Jezeli jednak cheesz najpierw 
pokonaö Podwodny Labirynt, zbieraj pilnie wszystkle fioUü z odtrutkami. 
UiywaJ ich dopiero w ostateeznosci. czyli gdy Punkty Äycia bohatera sa 
na wyczerpaniu. W Podwodnym Labiryncie nalezy znalezc osiem perel, 
cennym nabytkiem jest tez tareza zwana Aegis, Teleporty, na ktöre sie 
natkniesz, przenosza, w przeciwlegle kraftee Podwodnego Labiryntu, 
Znajdziesz röwnieä mana altar (na pölnoenym zachodzie) i bealing altar 
(na poludniowym zachodzie). Teleporty zaprowadzi Ci$ w stron§ wejöcia 
na Zatopiony Statok. Za kazdym razem, kiedy chcialbys wyjsc na le^d r 
mozesz to zrobic. Potem wystarczy tylkü przyzwac wodnego zywloiaka, 
aby wröcid pod wod^. 

Zatopiony Statek 

Na wschodzie znajdziesz demona, ktöry zaz^da, abys przyniösl mu 
osiem serc. Serca zdob^dziesz zabUaja^c zeglarzy (a raezej niszcza^c ich 
oÄywione trupy). Jak zwykle czeka CiQ przestawlanie dzwigni i naciska 
nie klap w podlodze. Kiedy wejdziesz w teleporty i znajdziesz si$ w 
malych pokojach. musisz obci$zyc klapy, aby otworzyJo si^ przejöcie. Na 
pi^trze statku znajdziesz poköj ukryty za iluzoryczna^ sciana^. Gdy 
poruszysz dzwigni^. tocz^ce siq kamienie ustawia, si^ na dwöch plytach. 
otwieraja/: przejscie do ukrytego pokoju na wschodzie. W srodku 
Zatopionego Statku znajduje siq spora hala z kamiennymi blokami, 
Musisz zepchn^c je na plyty w rogach komnaty. a wtedy otworzy si$ 
przejöcie do k^juty kapitana. Gdy staniesz na plytach. otworzy si§ jedna 
ze scian. PrzesuniQcie dzwigni na pölnoey i pohidniu ßpuwoduje, ze 
zniknie sciana zagradzaj^ca drogQ na zachod. Znajdziesz tarn m.in. shell 
armor Nast^pnie udaj siQ do demona i wr^cz mu osiem serc äeglarzy. 
Wröc do labiryntu i wyjdä na zewna^trz. 

Cdn. 



Jacek Pfekara 




ISHAR 3 (PC) 



[W ramach remanentu (i dzi^ki temu, iz majny w Tete 
troch^ wolnego miejsca) publikiyemy rozwiqzanie do gry 
Ishar 3 - don Pedro.] 

Po wejscm do miasta Koren Bahnir spotkasz dziwna postac. 
Opowie Ci o Typhusie Mernithie i jego zamilowaniu do alkoholu. 
Potem zniknie. Idz teraz do sklepu wielobranzowego i kup butelk^ likieru 
[na moim osiedlu taki sklep nazywa si^ monopolowy - don Pedro], üd^j 
sis do tawerny i zwerbuj tarn nowych bohateröw. Dowiesz si^ tez o 
zlodziejach grastue^cych we wschodniej i päinocno-zachodniej cz^6ci 
miasta. Idz do nich, przeszukaj te tereny. Znajdziesz zloto i bedziesz 
walczyi z wrogami Udaj sie teraz do bogatszej cz^sci miasta. Kup 
identyfikator za 4000 dukatöw i udaj SI9 do obserwatorium T^phusa D^j 
mu Ukier, a dostaniesz kart^ do gry i uslyszysz o Matherze Fudiusie. Idz 
do niego» przedtem jednak wstsg) do poblisklej tawerny. Poznasz w niej 
Erkha Maltusa. Postaw mu posilek. w zamian zaprowadzi CiQ do FudiussL 
Fudiusowi dfy k^t^ do gry, a wtedy otworzy siq PIERWSZA BRAMA 
NIESKONCZONOÖCI. Przejdz przez nia,, znajdziesz si^ w lesie. 

Idz na pohidnie, a potem na wschöd. Traüsz na przejscie, ktörego brom 
nied±wiedÄ. Zaby go i idä dalej. Udaj si§ na poiudnie, a potem na wschöd. 
Znajdziesz tarn borsuka. ktöry jest przemienionym czarnoksi^znüdem. 
Wez papirus i wröc do Braxny (pölnoeny zachöd). Daj papirus Matherowl, 
dostaniesz reeepte pozwalajaoa^ na przywröcenie maga do wlaseiwej 
postaci cskladnilti reeepty konieezme zapisz). Dostaniesz röwnieä kluez do 
chatkl na mapie. Udaj sl$ do tej chatki i wez z niej magiczna HaszkQ oraz 
naszyjnik. Teraz ud^j si^ do tawerny, gdzie dostaniesz kelonia powder. 
Reszt^ skladniköw kup w sklepach. Po przyrza^dzenlu eüksiru d^j go 
zamienionemu w borsuka magowi. Odczarowany mag ofiarnje Ci zloty 
przedmiot. Wröc do miasta i idz do teatru (otwarty w godzinach od 30.00 
do 6.00). Spotkanemu w teatrze Qulnarowi daj zioty przedmiot - przed 
Toba^ stanie otworem DRUGA BRAMA NIESKONCZ0N0ÖCI (brama otwiera 
si^ drugiej nad ranem i szybko znika). 

Przejdz przez bram^ 1 udaj siQ na pohidniowy wschöd. Natkniesz siQ 
na plemi^. Zabij jego przywödc^. innych zostaw w spokoju. Skierty sIq 
teraz na pohjdniowy zachöd. Znajdziesz Pierwszy KrysztaJ. Wröc do 
miasta i udaj si^ do biblioteki. Odkryjesz kölka ciekawostek nt. dwöch 
kiysztalöw. Teraz z powrotem do Drugiej Bramy. Idz na poludnie i 
wschöd. W älepym zaulku lezy kawalek meteorytu. Wröc z nim do 
bogatszej cz$sci miasta i snaleziona cz^sc przytwierdz do reszty. W ten 
sposöb otworzysz TRZECIA BRAM^ NIESKONCZONOSCI. Zanim przez ni^ 
przejdziesz, kup liny i cieple ubranla. 

Przejdi przez Bram^ 1 idz na pölnoeny zachöd. PozabU^ wszystklch 
wrogöw (yetL, niedzwiedzie), a dotrzesz do Generatora Zdarzeii Polöz na 
olm pierwszy krysztal i wröc do miasta. Penetny^c pölnocno-zachodnle 
lüiczki znajdziesz CZWARTA BRAMB NIESKONCZONOÖCI 

Po pr^ejöciu przez Bram$ znajdziesz sie w lochach. Zniszcz hordy 
szkieletöw. W komnacie z lawa^jest uwi^ziona w klatce ksi^zniczka Kiedy 
wejdaiesz na trzeci^ plyt^ bedziesz mögi j^ uwolnic. Zgödz si^ Jej pomöc i 
przenies si^ z powrotem do miasta. Przenoci\j w tawemie, a we gnie 
odwiedzi Ci? postac» ktör^juz znasz. 16± do chatki tak jak wskaze. Klucz 
znajdziesz w fontannie. W chatee jest pi$6 kompletöw ubran strazniköw 
miasta. W?öz te ubrania, a ksi^zniczce daj heim. Wejdz do zamku. W 
srodku zdejmy ksi^zniczce heim (przed Zoltarem i zaofen\) pomoc). Wröö 
do lasu. Zoltar i Thina odejd«. a Ty udaj sie do miasta, Znajdz Fudiuaa, od 
ktörego dostaniesz drugi krysztai. Krysztal polöÄ na Generatorze Zdarzen. 
Teraz z powrotem do miasta, a potem znowu w göry. löt na pötnoc, 
znajdziesz tarn pas. Idz na polowanie. Skieny si§ na wschöd, a nast^pnie 
na poludnie. Spotkasz syna Zoltara l jego zon$. Od syna otrzymaaz klucz. 
Zone Zoltara weiel do grupy (koniecznie!). Wröö do miasta i wejdz w 
ostatnuv BramQ (przed godzina dwunast^ w pohidnie). Znajdziesz si§ w 
lochach, w ktöry ch musisz dopasc i zabic smoka. 

Lord Chaos 

CHAOS OVERLORDS (PC CD-ROM) 

Tabela przedstawi£y^ca wszystkie 90 gangöw. 
Oznaczenia: Hir * Hiring cost, üpk - Upkeep cost. Com s 
Combat, Def - Defense, Tee - Tech level. Stl - Stealth, Det - 
Detect, Cha - Chaos. Ctr ■ Control, Hei - Heal. Inf - Influence, 
Res s Research, 3tr - Strength, Bla - Blade/Melee, Ran - 
Ranged, Fig ■ Fighting. Mar - Martial Arts, 

(Opr. jpf 
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SILENT STEEL (PC CD-ROM) 



Oto kolejne kwestie. ktöre naleäy wybratf, aby ukoriczyö ten 
film mteraktywny. 

DISK 1 

This is the Captain. 

ril be right down. 
m need to see you in my Cabin XQ. ASAJP, 
This is as senous as it gets, XO. 
How she got out is anybody s guess. 
1 want you supervising SONAR, Mr, Foster. 



We were üaison-authorized to talk to the battlegroup. 

I received the message from COMSUBLANT. 

At best speed, what are the probable positions of a submarine. 

Kilo ciass submarine, export type, possibly, 

Standard speed will be sufficient, but let's go deep. 

I'd UXe to load all the tubes, make each ready to fire. 

Did you try isolating it with the other passive sets? 

Beat guess. ensign, what is it? 

Do we have a problem or are we worrymg about nothing? 

How long would a huU search take? 

1 want to lock out a diver, XO. 
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DISK 2 

Oet it back to the Chief Engineer. 

I in wiJlmg to listen to a list of suspects 

Anything stränge happen tn the line-handltng party t Mr. Wheeler? 

Everyones a sußpeet, Mr. Wheeler, 

You put that device on the hüll, Holland, admit it. 

Holland, we know you're lying. Teil us the truth. 

Admit you did it, Holland. 

I heard that already. You were the last man below, right? 

Im placing you under arrest» Petty Officer Holland. 

DISK 3 

Sound the general alarm. Battle stations. Torpedo. 

My intentions are to return fire and break contact with the hostile 

submarine, 

Continue to close with target vessel. 

Fire tube one! 

Take evasive raaneuvere. Deploy counter-measures. 

Oive me Urne until Mark 48 ADCAP impact 

Time untll Set-65 impact. 

Do you have a contact, ensign? 

Can you give me a course and Speed on this contact? 

DISK 4 

rm going to my cabin for my s idearm. 

Put the gun down Wheeler, you really don't want to hurt anyone. 

Qet me a flring Solution. 

Match bearings and shoot. 

Mr. Poster, whats the time to Mark 48 impact? 

Come to perißcope depth. Olve him the nav fix. 

Shoot! 

Close in and generate new bearings. 

Atmx 

URBAN RÜNNER (FC CD-ROM) 

Obröö sl§ w prawo i zajrzyj do szafki. Wez link^ i haczyk. 
üiyj linki na schodach, wejdÄ na nie» a gdy bandyta zaczxiie 
schodziö, wby mu w nogQ haczyk. PodejdÄ do leäq^ego i wyjmU 
mu z kieszeni pitnik do paznokci. Przejdz do przodu - w murze 
znajdziesz obluzowana ceglq. Potraktu] ja* pilmkiem. Biegny do 
pokoju, ktöry ma w nazwle „cubbyholes". Zajrzyj do zlewu, podejdz i 
obejrzyj pötki Wtycz äwiatlo przetqcznikiem i ponownie popatrz na pölki 
- znajdziesz map** budynku. Teraz Idi do komnaty. w ktörej na scianie 
jest skrzynka z bezpiecznikami- Wyjmy bezpieoznik z lewego otworu i 
wlöz go w miejece z podpisem „wall panel fuse". Wröö do miejsca, w 
ktörym zaczynales gre i spöjrz na wywieszk^ na lewym murze, Wröö do 
skrzynki i przelöz bezpiecznik do otworu „document transporter". 
Podejdä do windy na dokumenty i uruchom Ja, przyciskami (zielony 1 
czerwony ). Przelöz bezpieoznik do „pump". Idz do pomieszczenia z 
pompa, i pokr^ö koiem tak, by ustawic Ucznik na 576, Drugle kolo ma 
wskazywad 2. Wl$cz pomps. pobiegn\) do pokoju ze zlewem - uda Ci sie 
uciec przed zaböjca,. 

Wez latark^, pitttQ, rewolwer i film. PobiegnU do budynku obok. 
Klikny na drzwiach do pokoju kobiet, potem na wlctczniku, na desce i 
wreszcie na schowku. Po f'ilmiku wyjd2 i uiyj deski na drzwiach. 
Przestaw przelE^cznik na scianie po lewej. Klikny dwa razy na kablach 
zwissje^cych z sufitu. Teraz klikny na puszce i uiyj jej w miejscu, w 
ktörym pojawia si§ podpis w floor" Przestaw ponownie wyl^eznlk i 
poczekaj. 

W hotelu zaczny od pogadanki z recepcjonistfc^ Potem pokaä odznak$ 
policyjna naypierw dziewczynie z lawej, potem tej z prawej strony. Wejd£ 
po schodach na gor$, podnies stuchawk$* Sprobuj otworzyc kluczem 
poköj nr 227. Pokaz sluchawks panience 1 ponownie otwörz poköj. 
Spröbiy z pokojem 228 - jest chwllowo zamknigty. Zejdi na döi, poro- 
zmawiay z recepcjonißtks, i dziewczynS}. Gdy dziewczyna b^dzle zagady- 
waö recepcjonistkQ, wrzuö zapaike do kosza, Podczas zamieszania zsyrzyj 
do ksi^gi gosci. Uzyj fotografii na pudelku od zapaiek - zdob$dziesz 
numer do klubu Zanzibar. Zadzwort tarn, potem wezwy recepcjonistk^ i 
wycoffitf rezerwacj^ Po odbyciu rozmowy powinieneö otraymaö klucz do 
pokoju 225. Rzuc okiem na papier leä^cy kolo Twojego telefonu Zadzwon 
do pokoju 227, a potem do obshrgt. IQikny na Addzie. 

Wyjdz z budynku, kliknij na drzwiach. Pokai facetowi odznakq i daj 
mu zegarek. Gdy bqdziesz Juä z Add^ r posyp kred^ Klawlatur^ numerycz- 
n^ i wpisz numer (249A). Gdy uslyszysz okrzyk „Go on Adda", wci^ny 
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strzaik^ do przodu. Moäe Ci si$ nie udaö za pierwszym razem, Wez 
plastikowy kubek, klücny na klawiaturze, by odbiokowaö winds - wsi^dz 
do niej. Na görze przeszuk^) regai. Klikny na karcie a potem na konletti 
(na podlodze). Otwörz drawi do pokoju Lagrange'a, wejdz i zamknij je od 
Srodka. Klikny na lewym wt^czniku, potem na trzech dokumentach i 
dwa razy na kubku z olöwkami. KUKny teraz na sejfle. Podl^cz kawalek 
przewodu do notebooka, a potem podlqcz si^ do sejfu. Wl^cz notebooka i 
wpisz 227. Wyl^cz swiatio, kllkny na drzwiach od szafy, wejdz do niej, 
zamkny si§ od ärodka i poczek^j, az straznik sprawdzi poköj. Teras 
moäesz Ju± wy)S<S z pokoju. Khknij na regale, aby s\$ schowac. 

Teraz stenyesz Add% Klikny na kocu, Nast^pnie uzyj go na doku- 
mentach, aby je przyci**gn$&. Przejrzy) je i zanotuj numer magazynu 
(musisz na nim kHkn^c). Kllkny dwa razy na kurtce i na karcie po lewej 
stronie. Przejrzyj wszystkie papiery, nastQpnie zadzwon do dziewczyny. 
IdÄ na drug^ streng budynku, wejdz do zaparkowanego wozu i uÄyj 
telefonu, aby zadzwonic do magaZ3mu. Potem zadzwori do dostawey. Gdy 
si^ odezwie, polöz obok siebie dwie stuchawki i ucifikaj. Obröc si^ w 
prawo i wturl^) pod samochöd, gdy zabojea b^dzie cheiai Ciq przejeehad. 

Oäjo kapsulki na pudelku z eukierkami. Airamentem polej dokument, 
otwörz barek, v?e± whisky i na butelce u±^ karty identyflkacyjnej. Uzyj 
atramentu na kocu, a nastgpnie wykorzystay tylne^ klap^ samochodu, aby 
pozbyd si^ inspektora. Znowu sterqjesz Add^ (biuro prasowe). Popatrz 
na listy. Podnieö klej i jeden list. Zagotiy wod^ T otwörz list nad pare^. 
Wlot do örodka notatkQ Maxa i zaklej kopert^ klejem, Wejdz do pokoju 
Freddyego. Dey mu list. Kliknu na papterach, aby odwröciö uwagQ 
inspektora. PorozmawiaJ z Preddym, potem wyjdi i zröb kawQ. Postaw 
kubki na taqy - uzyj jej na drzwiach do pokoju Nast^pnle u£yj taey na 
piaszczu i kliknij na nim, aby zabrac go z pokoju Teraz fffasz Maxem. 
Dey szoferovrt whisky. Podejdi do ludzi, spöjrz na doktor Dramlsh i 
klikny na jej r^kawiezee. Wrö<5 t id^ na p&rklng. Popatrz na örodkowy 
samochöd, potem zsjrzyj przez okno i klikny na r^kawiezee. Wejdi do 
srodka tylnymi drzwiami, wez nagrania oraz örodki medyczne. Leki 
wrzuö do whisky Uäyj ktöregos klueza na zaworze. Idi pocz^stowaö 
szofera wödk^. Dzigki temu Adda ma trochQ wi$cej czasu na zbadanie 
laboratorium. 

Podnies patyk, przylep do niego landrynki (masz ze sob%) i spröbty 
wyciagn^c list ze skrzynki. Przejrzyj papiery i idÄ do ogrodu. Khkny na 
gnie^dzie - znajdziesz klucz. Kliknij na lometce, odszukaj trzy miejsca 
oznaezone jako „glint" (s^ 3). Podejdz do drzwi i otwörz je. Weä okulaiy i 
przeazuk^j dwa razy kosz na ömieci. WyjdÄ do ogrodu, przystaw 
magnetofon do gnia2da. Wröö do detektora dzwi^ku i odtwörz nagranie. 
W1Ö4 okulary i wpisz kod EEFGGFED, Klikny na Tartuchu a potem na 
przewodach, So^gniJ z nich izolacjQ i podl^cz sw<y przewöd. Vtet filmy, 
obejrzy] je pod mikroskopem. Zneyd2 kody MIV i CLL Wyjdz. 

Szybko schowgy siQ. Przechodz^c kolo kosza skorzyst^j z okuiaröw. 
Postar^j siQ wygraä od Sergia zegarek - musisz 3 razy pod rz^d zgadn^S, 
gdzie znajduje sie dama Wejdz do klubu Zanzibar, korzystaj^c z kluezy 
Tonyego (4 razy na lewym zamku, 2 na örodkowyin i raz na prawym). 
Po rnalej strzelaninie znajdziesz si^ obok bialych drzwi. Zainteresuj si^ 
dzwonkiem, odwröö si^, u±y} go kolo okna Gdy czas uplynie, wejdz i 
zaJatw no±em Kevorka. Uzyj magnesu na pudelku na äcianie. Obejrzyj 
zegarek. Pocifi^gnU za pokr^tlo, wyjmij Je, zamocx\j na örodku zegarka, 
odwröö go. Klikny na centralnym pierscieniu, potem na zewn^tranym i 3 
razy na pokr^tle, Tak przygotowany zegarek podl^cz do systemu. 

Klikny na dwöch szufladach - dostaniesz sterownik 1 laser. Za 
szuflad^ znajdziesz ärodek owadoböjczy. Obejrzyj sterownik, wybierz 
poköj A2 i maksymaln^ temperatur^, ütyj sterownika na cziyniku 
Poczek^j chwllQ, wykoAcz Kevorka ärodkiem owadoböjczym a Erasera 
laserem W kieszeni Kevorka znajdziesz klueze. Wez je. Oruchom system, 
przelöÄ lewy cartridge i przestaw kolejno 2., 3. 1 6. przeletcznlk. Wpisz 
kod 161, uzyj kluezy Paula, wpisz 1004, uäyj kluezy Tonyego, wpisz 10 i 
uzyj kluezy Leva. 



Frogger 



ALIEN TRILOGY (PSX1 



W t&belt Icodöw trzeba wpisaü 1G0TPINK8C1DBO0TS0N, wtedy aeeept 1 ractsna^ 
X. W menu dojdzie opeja cheats 

Knysitof SiciodrowskJ (ftomia) - 1,0 plct. 



iATTLE ARENA T0SH1NDEN % fFSX) 



«Jeßli encesz sterowaö Uranusem lub Masterem, to kiedy z boku wj^e^dzaja opeje 
naclskaj szybko LI. Uä, [A], Rl, R2, \U) Musisz zda^ö, zanira aapisy dojada, do 
Ärodka ekr&nu I zatrzymaja sin. W czasie wyboru postaci. miedzy Eijim a Kayinom 
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jest znak zapytania Najedz na niego, wctsnu j przytrzymaj select. Po ehwil) pokaza 
sie. dwie wyrnieniüne poetacie. Wybierz Jedna. z nich i nacisny X. Joypad mual byc w 
porclo nr i, 

Natomkaet. je6U chceaz wybrac Sho lub VeraiUltona,, lo rob wszystko Jak wyiej, 
tylko naclskaj szybko [DJ. R2, Rl, [a], L2, LI, DaJeJ tak samo jak poprzednio, tyle 
2e joypad musi byc w poreie nr 2. 

Krxysitof Siciodrowski (Bumii) - £ pkt. 

BATTL S ARENA TOSHINDEN REMIX (SATURN) 

Skortcz gre na poziomie Hard lub Very Hard Obejrzy) zakonczenle J poczekaj, az 
gra sie uruchonü i pojawla sie opcje. ZagraJ znowu w turmeju, przy wyborzs postaci 
nacistuj i przytrzymaj göra 1 naclsny ktorys z przyci&köw Are Bgdziesz sterowal 
Cupido 

Knysitof Siczcdrowiki (Rumia) - 1,0 pkt. 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 (PC 

Rozpoezn\j gre w jednym z czotowych zespolöw. Namöw nowego menedzera, aby 
• Twolch zawodniköw za ogromne pieniadze Mozesz nawet dokonywac 
transakcjj. bedac na minusle I wymleniac swych ziych pllkarzy na lepszych z 
tnnych zespolöw praktycznie bez pieniedzy 

Qual (Fplanieo) - 1 pkt 

COMMAND&CONQOER - Covert Operation (PC 



Abys mögt grae w mlaje prehistoryczne uruchom gre parametrem: CSrC FUN 
PARK. 

Onal (Polinicc) - 1,8 pkt. 



COOL SPOT (PC 



WcisnU, Jcsli bedziesz potrzebowai: 
- przywrocenie energu. 
M - swobodne poruszaiüe sie: 

kipper leveli; 
5 - powtorzanle poziomu ze zmiana jego trudnosci. 
P4 - redukcja energll do mlnimum. 
P6 - dodaje COOL %; 
P10 - ozae. 

Wybör poziomu. apauzuj gre j wcisnU ktorys z klawiszy AK 
Krrysitof Zawialo (QU wie«) - 1,8 pkt. 



CRUSADER: NO REMORSE (PC) 



Podczas gry wpisz: CRUSADER -SKILL X, gdzie X tO DOZlom (Od 1 do 4); 
CRUSADER WARF y. gdzie y to miaja (od 1 do 16) 

Ona) (Potaniec) - 1,8 pkt. 



PARK FORCES (PC 



Kody, ktorych nie bylo (poziom - kod) 



1. - LA8ECBASE 
LATALAY 

3. - LASEWEHS 

4. - LATBÖTBASE 
8 - LACR0MA8 

6. - LADBTENTION 

7. - LARAMßHED 



8. - LABOBOTICKS 

9. - LANAHSHADA 

I LAJAB8H1P 

II - LAIMPCITY 
12 - LAFUELSTAT 

13, - LAEXCUTOR 

14. - LAABC 

anal (Polmniec) - 2 pkt. 



DESTRUCTION DERBY (PC 



Uzupeinlenie do sztuczki z Oamblera 8/96 Ody wpiszesz sie jako ICHEATK 
dostantesz swletny silnik 

Oaal (Poilniac) - 1 pkt 



DONKEY KONQ JUNIOR ATARI) 



Wpisz ROOOA. treyinajac Shifl üruchom gre 

K - umeszkodliwia potwory. 

8 - przenosl na nastqpny poziom. 

Kofirad Ssarowol«« (Eamoac) - 1 pkt 



DÜKE NUKEM 5D (PCI 



Kody: 

Weraj» 1.3d 

DNKROZ - tryb Boga. 

DNCORWHOLIO - tryb Boga 

DNSTUFP - wszystkie rodzaje broni, amunieja i karty magnetyczne. 

DNWEAPONS - wszystkie typy broni i amunieja 

DNITEMS - wszystkie rzaezy l karty rnagnetyczne. 

DNINVENTORY - wszystkie rzeczy 



DWKEYS - wszystkie karty rnagnetyczne. 

DNCL1P - przechodzenie przez sclany 

DNSHOWMAP - pelna mapa. 

DKHYPER - tryb Steroids, 

DKUNLOCK - otwiera wszystkie drzwt. 

DN3KILL# - skjpper leveli m. 

DNSCOTTYell - # Jest epizodem, a 11 Jest dwucyfrowa ticzba poziomu 

DITVIEW - pokazo^je Duke'a z tylu. 

DN MONSTERS - potwory zntkna, kledy zobaeza. Dukea. 

DNCASHMAN - Duke rzuca pieniedzmi, kiedy przycisniesz spaeje 

DNRATE - u göry po lewej stronie jest dwucym>wa ltczba* nie wlem co to jest. 

DNCOORD8 * 999???99? 

DNT»EBÜG - ????????? 

DNTODD - wyswietia wiadomosc: Register Cosmo Today! 

DNBETA - wyswietia wiadomosc: Pirates Suckl 

DN ALLEN - wyswietia wiadomosc Buy Major Stryker. 

Wersji 1.1 

DNKROZ - tryb Boga 

DNCORKHOUO - tryb Boga 

DN8TUFF - wszystkie typy broni. amunieja i karty rnagnetyczne. 

DNITEMS - wszystkie rzeczy i karty rnagnetyczne. 

dnhyper - tryb Steroids. 

DNVIHW - pokazuje Dukea z ty tu 

DNCASHMAN - Duke rzuca pieniedzmi. kjedy przyclsniesz epacje 

DNRATE - u göry po lewej stronie jest dwucyfrowa Uczba, nie wiem co to jest. 

DNCLIP - przechodzenie przez sciany 

DNMONSTER8 - potwory znlkna> kiedy zobaeza Dukea 

Wcnj* 1.0 

DNKROZ - tryb Boga 

DNCORKHOUO - tryb Boga. 

DNSTUPF - wszystkie typy broni, amunieja l karty rnagnetyczne 

DNITEMS - wszystkie rzeczy i karty rnagnetyczne. 

DNHYPER - tryb Steroids . 

DNVIEW - pokazuje Dukea z tylu 

DNCASHMAN - Duke rzuca pieniedzmt, kiedy przyclsniesz spaeje. 

DNRATE - u gory po lewej stronie jest dwucyfrowa hczba. nie wiem co tojest. 

DNSCOTTYel - e to numer epizodu. a 1 numer poziomu. DNC08MO - wyswietia 
wiadomosc: Register Cosmo Today! 

DNBETA - wyswietia wiadomosc: Pirates Suck! 

DN ALLEN - wyswietia wiadomosc Buy Major ölrv 

Supertajny ekstrasecret place 

Na plerwazym poziomie staii przed drzwiami prowadzacyml do sali kinowej, obröc 
slQ o 90 stopm w lewo. wlacz packa na maxa 1 leö do göry. Leo. lec, lec. az dolecisz. 
Przed soba masz tajne pomieszczenie Uwazaj na dzialka przed Toba I za Toba> 
Marcin Wöjcik (Sscsucln) - 3 pkt, * 3 pkt. «kstraboaiu 



Wszystkie cheaty wprowadzamy w Pausemode: 


Jim 1 








(Ü8A) 


(EUROPK) 


Dodatkowy Jim 


aiMME JIM 


CATMODE 


Natychmiastowa s: 


TRUST NO ONE 


HYBRIS 


Screenshot 


8AY CHEESE 


DOf 


Jim« 








(USA) 


CEUROPB) 


Dodatkowy <hni 


GIMMK JIM 


I AM A LOOßER 


Natychmiastowa smlerti 


L8TR JIM 


I HATE MY HA1R AND WAWT TO DYE 


Screenshot 


SAY CHEESB 


CHEESE 



Knysitof Zmwliio (Oliwlce) - 2,5 pkt. 



EXTREME PINBALL (FC) 



W glöwnym menu najedz kursorem na « Balls", przytrzymaj klawisze B*A i szybko 
wcisny klawisze L+ Enter - dostajesz trzy näsele bil. Podczas gry weisnieeie 
PrintScreen zrzuca ekran na dysk jako plik PCX do katalogu z gra. Klawisze 
dziaiajace na kazdym stole: 

1 - wylaezenie antygrawitacji, 

2 - wlaezenie antygrawitaeji. 

P12 - zmiana koloru wyswietlacza 

P - pauza, 

Z lub spaeja albo / - dwukrotne naclsniöcie powoduje tilta 

Stoty Orban Chaos i Monkey Mayhem nie maja zadnych innych kombinacji 
klawlszowych. 

Stöl Rock Fantasy: 

Fl ~ zmiana wygladu bllt, 

K - wiaczenle World Tour, 

M - uruchomienie Duo Ball lub Qesh masz zabJokowana. jaka6 blle) uruchamiany 
Jest Multlball CvolflU^d kilka razy). 

Stöl Medieval KxüghU: 

Fl - zmiana wygladu tritt, 

P9-P11 - efekty dzwiekowe, 

D - animaeja ze smokiem (tylko sie nie przestrar^. 

Knyaitof Zawialo (OLiwice) - 2,8 pkt. tfk 
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FINISH HIM! (PC^) 



Ultra-shock punches: 
Klyo Wazakashi - B (LP. HP. LP) 
Goduru - HP, HP, HP, LP 
Saneunl Ito - HP CLP. LP) 
Kazuki Yuko - LP. B. B, LP 
Ryo Haniyashi - LP (B, B. B) 
John Shephard - HP, HP. HP, HP 

Tomisi Humiejko (Kawt Maaowiecka) 



Z pkt. 



FIRESTORM: THUNDERHAWK 2 (PC 



South Amoric* 

1: TNH3GUG77EBDUSBI 

2: K3HB0V6FEFDQ402 

3: NVHBOV83EFD649A 

4 03HN0V4BEJD249A 

Stealtta down 

1: 6JHP0W7AQDE8EQ 

2: 9FHPOVTRAUDA4BA 

3: RRHPOVTFAUDM5JI 

Central America 

1: IJGTOÜNNI2AE6IQ 

2 NFGTÜUI3I6AA49A 

Z 0JG9OUMVI6AM542 

Canyon 

1 F30GS99RR8ME6P1 

2; HN00394JR0MA5U1 

3: 2RGGQGRUROUM4EQ 



OuUS 

1: AJHJ0V4B6JDE4SI 
2: F7HB0WN6JDA4SI 
3: HBHN0WB6NDM4U2 
4: 77HP0VRF6RDI432 
Panama Canal 

1 TFHL0FUFMUCE5MQ 
2: HtlHHOEKFUiaCABTl 
3: J7OT0EMRM2CM47S 
Iistera Europa 

i A7O90APRVAEE6T1 

2 CBGTOE9JVEEA40I 
3; 4UG85EUJVIEU5RA 
South China 

1 170081 NJ3IME33A 

2 PBGÜSIPÖ3MMA8SQ 
3: AUGKS1BB3QMMÖ31 

Onal (Polaniac) - 8,0 pkt. 



FURY 3 (PC^ 



Uzupelntenle sztuczki z Gambiers 5/96. 
ICÜNOMO - 30 Sek mewidzialnosci 
LrVTTÜP - Turbo ui 
FRAMEIT - Frame rate on/off. 
8C0PEIT - OsciUosoope. 
SSMOKIN - 950 turbo units 
TÜFENUF - odnowienie oslon 

Onal (Polaniac) 



l.» P». 



FX FIGHTER (PC) 



JesM nie podoba Cl sie polozenie kamery, mozesz ja ustawic wlasnorecznie 
PrzytrzymaJ [Home] l teraz atrzalkaml „prawo", Jewo" oraz klawtszami [Page Up] i 
(Page Down] uataw dowolme kamere. 

Onal (Polaniac) - 1 pkt 



HEXEN (PC) 



Kody, ktorych nie bylo. 

TICKER * frame rate. 

WHERE - koordynaty 

MARTEK - wpisz to 3 razy l zginiesz 

Onal (Polaniac) - 1,0 pkt. 



INDYCAR RACINQ (PC) 



Aby zagwar&ntowaö soble zwycieatwo, wybierz roUln^ etart Gdy Twöj samochod 
pojawi sie, dojedi i odwroe go po druglej ströme koncowej linn. ZaczekaJ kilfca 
sekund i dodaj gazu. Znajdzle&z sie na czoiowej pozycjl, ze wszystkimi sarnochodami 
za Tuba. Teraz podjedz do llnJJ koncowej, wyiacz siiniki i z&czekaj na zielona flage, 
az do chwih, gdy wygrasz. 

Onal (Polaniac) - 1 pkt 



A :• .-rill AI.LIANCK rPCj 



Podczas ruchu kumputera nactsiuj klawlsze Ctrl+F, co spowoduje, ze koraputer 
stracl kolejke (nie wykonuje wtedy zadnsgo ruchu!) i nostapi Twoja kolej 

Krxyaatof Zawialo (Oliwice) - 1,8 pkt* 



JAMMIT (PC) 



Kody dla trsech 

CHILL 

1 TZMYNYN 

2 THMSLNS 

3 DNWYGLL 

4 DLMRVNN 
8 MRNLYNG 
6 MKGLSCK 



zawodruköw. 

ROXY 

1 DKHBNßN 

2 8TPKRNR 

3 SÖNHYDN 

4. JVPRBCN 

5. LRKCHLS 
6 PLWRHDS 



SLADK 

1 MRKYMCY 

2 HNSFJLD 

3. DWOTSTN 

4. DMDWYDZ 

b. TRYBRMM 
e. BRNMCMN 



7. THMSCSY 7 STWSPKN 7. JSPHKSC 

8 JRBRGHT 8. BBSKMNR 8 PHLSRGR 

Konrad Smarowolec (Zitnoic) - 2 pkt. 



LION KING (PC) 



Wpisz na screenie tytulowym «DWARF", a potern w czaste gry: 

H - dopetnienie energn. 

L - przejscie do nastepnego poziomu 

Marcin Wöjcik (Sacaucin) - Z pkt. 
Konrad Ssarowolec (Zimosc) - & pkt. 



MECHWARRIOR 2 GBL (PC) 



Trzymajac wcUniete Ctrl^Alt^Shift, wpisz 
KENT * niewraÄliwoäc na cioßy, 
CLARK - daje Gl wtdzonie .rentgenowsk]e w , 

KABOOM - Twoi wrogowie zostaja wysadzeni i Ty röwniez, o üb nie wlaczyles 
nlewrazltwoect na ciosy 

Krzysatof Zawisto (Oliwice) - 1,6 pkt. 



OFFENSIVE (PC) 



Laval 


Oannany 


All ia nee 


Level 


Garmany 


AUiance 




GNBQD 


ÜHFNE 


11. 


BHADE 


MAAHD 


2. 


NUCWE 


FBGBA 


12. 


GXCSE 


LORE! 


3 


DABDD 


CHRJW 


13 


FQACD 


SAGUE 


4 


GSCGE 


JQHEX 


14. 


VWAAB 


BCUJ1 


ö. 


NTTDC 


QBBXD 


IB. 


HP: 


HCGKE 


6 


HXAME 


IfUKtfV 


16 


R1ATE 


LOKIE 


7. 


GTAKD 


ÜNGHP 


17. 


GOBEE 


BHSDE 


8 


V1ALC 


ADMKE 


IB. 


NBG8R 


ÜLCSE 


9. 


GLBJD 


OGOAB 


19, 


SJBED 


DATJU 


10 


IBWDE 


LPCKD 


20 


PKBGC 


IOGPD 






Krzysztof 


Zawislo 


(GUwice) - 3 


pkt. 



QUAKE fwersia Shareware 



PC) 



Podczas grania nacismj " (tylde). a znajdzlesz sie w trybte konsoli Teraz mozesz 
wpisac jedno z ponizszych hase! (kody wpisuj z uzyciem spacjiQ; 

ßve 3 - daje bron 3.8: 

glve s 255 - 255 naboi do shot^una; 

give c 265 - doladowanle baten i do palna; 

givo r 255 - 265 rakiet; 

gwe n 255 - 255 nallS; 

give health 999 - 999 jednostek zdrowia. 

Impulse 9 - daje cala. brori i wszystkie klueze; 

Impulse -1 - Quad; 

impulse 1 1 - daje klejnot - po jednym za kazdym razern Aby zdobyc wszystkie. 
musisz uzyc tego czterokrotnie. 

fl.v - zalaczenle trybu latania (ponowne wplsanie tego hasla wylacza tryb latania) 

nocHp - mozesz przenlka^ sciany; 

map ElMx - mapa; 

colonex - zmiana koloru graeza (xx od 00 do 13); 

gammaxx - zmiana jasnosci ekranu (x.x od 0.0 do 1 .0 i. 

name - zmiana imlenia graeza; 

Status - wyswietla informaeje o biezacej grze; 

av gravityxxx - grawitacja ixxx od 00 do 8B0), gdzle 00 - brak grawitaeji. 680 - 
grawitaeja normalna 

Jak dastac sie na Nightmare SktU Level? 

I Wyblerz dowolny poziom trudnosci (przejdz przez dowolne trzy pierwsze drzwi). 

2. Przejdz przez drzwl Epizodu 4. (schody po prawej). 

3. Wejdz do wody 1 p pozwöl" sobie na tonl», 

4. Szybko idi do tyhi. Gdy wyskoczysz z wody znajdziesz S i$ na belce. 

B. Idz w lewo po belce« potem przez dzlur^ w scianie. PodaÄaJ korytaraem i wejdz 
do teleportera. 
8. Wybierz epizod do grania, wchodzac przez odpowiednie drzwi. 

Knyiitof Zawialo (GUwice) - 3 pkt. 



QUAKE (FC) 



GOD - Ood mode 

IMPULSE 9 - wszystkie klueze i typy broni 

GIVE x - brori, za x wstawiamy numer spluwy» ktöra ebeemy dostac 

NOCLIP - przechodzenie przez sciany. 

MAP ExMy - warp. za x nr poziomu, za y nr misji 

PLY - mozesz lalad 

KILL - samobojstwo 

NO TARGET - usuwa automatyczne ceiowanle. 

Onal (Polaniac) - S pkt. 
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LUPUSA »PRENUMERATA LUPUSA -PRENUMERATA 



GWARANTUJEMY 

* stat^ cen$ poszczegölnych wydan, w zakresie optaconego 
terminu. 

• regulamg dostawQ zaprenumerowanych czasopism pod podany 
adres, 

* nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydan w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawQ prenumeraty bez dodatkowych optat 
(koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo). 

Zach^camy do zamawiania naszych czasopism. 



LUPUSA* PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 



PCkuriwrto nafpopufamiejsze w Pofsce 
czasopismo rnformacyjne przeznaczone 
Uta uzytkowntköw komputeföw Dwutygo- 
dmk ten dostarcza aktuatne, techniczne i 

rynkowc informa- 
c/e o oprogramo- 
wantu i sprzqcie 
komputerowym. 




( .riu 

ktoakowi 



2,60 zl 



PRENUMERATA LUPUSA 



za 1 3 wydan (pot roku) 

33 z* 

zamiast 33.60 zt 

za 2 6 wydah {caty rok) 

62z* 

zamrnst 67,60 zt 
Koszt wysytkt pokrywa Wytiawnictwo 

PRENUMFRATAZAGRANii ./NA 
za 13 wydan <p6irtti- 

**tyrok> 225 zl 



ENTER to micstqczmk po&wiQCony tcch- 

• okomputcrowcj i jej zastosowa- 

ntom. Wydantom scryjnyrn ENTER towa- 

rzyszq ktlka razy w roku nurnery spccjafne, 

bQdqce kompe- 
dium wtedzy na wy- 
brane tcmaty 
Di* Pranum&rä* 
torow LUPUSA - 
ENTER spccjat- 
ny - GRA T$$* 

ConakKJsKov. 
ENTER 3.00 z* 

RR CD 9.00 z* 




■ J:HMU.',N ; m,WJJIH.| 

za1 2 wydah (caty rok) 
ENTER 34 Zl 

taminst36zt 

ENTERCD* 56zt 

rammst 66 z? 

'.umerota CD zawiera 12 wydah mn*- 
atQCzmka ENTERora/ 4 krozki CD-ROM. po 
ic-dnym na kazdy kwartaf 

Kos/t wysyiht pokrywa Wydawwctwo 

NUMERATAZAGRANICZNA 
ENTER - za 1 2 wydan (caty rok) az> 

ENTEHCD-zal2wy 



Msgatyn AMIGA tn mteSfeCZfttt ßfZC MJ m \ 1 MUM ={ ;f-\ #il f J ilWil 
znaczony dla uzytkowntköw komputeföw 
AMtGA Zawmra porady i opisy dotycza.ce 
obstugt röznych typöw AMIG. rccenzje 

natnowszych pro- 
a «. gramöw, ptyt CD- 

^mfäl(JA ROM ° fai spf7<?fu 36zl 

iv^^^^wvm peryteryinego. 



za1 2 wydah (cafy rok) 




zanva$t42zl 



Cana 

kMkow * 



3.50 a* 



GAMBIER to miesiQCzntk po£wt$cony 
rozrywcc komputcrowof W kazdym wyda- 
niu pismo prezentuie wteie fachowych re- 
cenzfi t optsöw najnowszych gier kompu- 
Icrowych t wrdeo. 



r wysytkt pokrywa Wydawwctwo. 



PRENUMERATAZAGRANICZNA 
za 12 wydan (ca*y rok) 1 11 ,60 z* 



PRENUMERATA LUPUSA 



za 1 2 wydan (caty rok) 
GAMBLER 34 Z* 



■st 39.60 it 




GAMBLER CD 



56zt 



CenakJoskowa 
GAMBLER 3.30 zl 
CiAMBLERCD 9.99 Zl 



za/rvosf66,36z/ 
* pr* 

-iGAMBLERor CD-ROM, 

pojednym n3 kazdy kwarta* 

Koszt wysytki pokrywa Wydawnn 

PRENUMERATAZAGRANICZNA 
GAMBLER- za 1 2wydah(ca4yrok) 109.60 z* 
GAMBLERCD - za 1 2 wydan 1 3 1 



LUPUSA • PRENUMERATA LUPUSA • PRENUMERATA 
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LUPUSA -PRENUMERATA LUPUSA' PRENUMERATA 



PRENUMERATA LUPUSA 



TELECOM 



TELECOM Forum to mtestQCzntk mtoh 
mujßcym o opracowaniach t wdrozemach 
produktöw teiükomumkacyfnych. zasto- 
sowantact* Qbejmuja.cych tnstaiacje t roz- 
wtazania techntez- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urza- 
dzeft z zakresu te~ 
iekomunikaeji. 

Dostepny w wytypo 

wanychkjoskacrv 

Cena 

kioskowa: 3.00z* 



za1 2 wydan(catyrok) 

30,002t 




zamiast 3$ ii 



Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATAZAGRANIC2NA 

wK'wyrianf. f 05. 60z* 



CADCAM FORUM to dwumiestqcznik I J l\^ M'JmM ;FA#il IM iHPfi^ 

mtormufäcy o systemach i obszaraeft za- 
stosowafi komputerowego wspomagania 
projektowania t produkep m. tn. warchh 

tekturze, budow- 

nictwie t geodezjK 

kartogratit. mecha* 

nice. efektronice, 

grattee 




za 1 2 wydah(catyrok) 

40 zl 

zamiast 54 zi 
Koszt wysytki pokrywa Wydawntäwo 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach 

Cena 

kioskowa 4.507* 



METforumto dwumtesiqczmk zsfmujßcy 
sie* tematykq szeroko pojqtych siect kom~ 
puterowych: od Siect iokainych LAN, po~ 
przez metropofitalne MAN, do siect o za 

stQgu iwtatowym 

WAN 



PRENUMfclWAZAGRANlCZNA 
zal?wydan(ca*yrok) 131.00.-i 



PRENUMERATA LUPUSA 




Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach 

Cena 

kioskowa 4,50zf 



UNIXtorum to dwurnieSf^cznik tfBktufr 
cy o systemach wietodost^pnych i wieto- 
zadanrowych. Jcst przcznaczony dta uzyt 
kowntköw systemöw otwartych, admtm- 
stratorow tnstaiacft 
komputerowych, dta 
firm wdrazaiaeych 
ztntegrowane syste- 
my komputerowe. 



za 6 wydan(catyrok) 

23 zl 

zami9st27zt 
Koszt wysyfctpokrywa Wydawmctwo 



PRENUMERATA/AGRANiC/NA 
6wydah(ca»yrok) 68 



PRENUMERATA LUPUSA 




za6 wydan{ca*yrok) 

23 zl 



Dostepny w wytypo- 

wanyc h kioskach . 

Cena 

kioskowa 4,50zl 



zammst27zt 



Koszt wysytkt pokrywa Wydawmctwo. 



PRENUMERATAZAGRANJCZNA 
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ZASADY 



Worunkiem olrzymanta PRENUMERATY LL>- 
PUSA jest wptala wy^cznie na kuponte z cza- 
sopisma (kupon ieat honorowaity przez poezte 
ibankl 

Prenumerata pf/y]mowana jest od najbU/s/e- 
90 numeru po otrzymantu onez Wydawntclwo 
optacoo€?go kuponu prenumeraty (co mo/e 
Irwac do 4 tygodnt od momentu wplatyK r>a 
lakq liczbfl wydan jaka zoslata zamieszczona 
na kuponte 

C^eHosc p^enumefaty zaebowana »est wtedy. 
90V kupon zamowiema dotrze do Wydawnic- 



twa przed wygaönt$ciem poprzedmei prenu- 
meraty (o czym mlormute naWejka adf esowa) 

Wszelkie wa.tpJiwo$ci moina w/frzmc teJero- 
iiit/nie z dziatem prenumeraty wydawnictwa. 
lol 41-51-21 009 OOdO 16 00 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedz 1*131 >os* .« za 
probtomy wynikaja.ee z btednego ba4* nieezy^ 
temeoo wypelntenia kup 

Chcax: olrzymac rachunek uproszezony lub 
takture VAT konieczne iest wyoe+nienie odpo- 
w»ednich rubryk na kuponie prenumerary 



Hl|Jl[.fHJ=H'lll.'.N=y,W.HUJl 



: H?IHAM:IW,1 



WSZYSTKIE CENY 2AWIERAJA VAT W*",."J 



^™aPwwsn w Pelsce pfyta poswiecona 
^"4^1 uwertiu Win 95. Polski program 

zarzadzatacif oraz zrozumiale opisy 
p nwol« dobrze stf bawic nawet 
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htm 



Sr-* 
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poczatKuiacym uzyü<ownik.om. Pfyta 
zawlet a prawie 600 MB innren. 



Zawarloic plyly to 600 
programow, wsrod nich 150 MB 
gier 1 350 MB uzytkuwych. Plyte 
wyrözma hardzo staranna 
selekcja programow. 



m^ 




i5 



5"*? 



9a czfiC besi*eii*row«90 cyfci 
Prawitf 600 Mi niepowlarzalnych programow 
i ntr*r f wszystkie z polskiml (-. 
skatalogowane w grepach tematycrnycti 
do wykc takiö dl.« rnni«) 

ttkowniköw Windows 95. 



Wbrew sugestiom tytulu jesl to y% 
zesfaw doskonalych gier nie tyiko 
na dzoistlk. Stowem moosiwo 
zabawy za nlewlelk^ cen?. 



Brak stow. To trzeba zotjaczvc. 
SPRZEOAZ TYLKO DU DOROStYCH 




RROCMAMV U^VIKOWÜ I QBY 

Maflepsza pryla ar strlN Waku i w ii wanj« 
programow narrtdxiowy eh. Ponad 500 MO 

proqramow. fUweiacyjny System obslugi plyty 
irdwulucjoninije wszystfci« dotychcrasowe 

wydawnletwa. Slowem prawdiiwy ka«k dla 
u/ytkowniköw Wmdows95. 




Cafoie to ponad 180 progmmow |w Tym 53 

polsklt» ), wt^ksiosc uruchamisi 2 Cü ROMu. 

Sa, tu programy 60 naukl biologli. 

etoktronlkl. fiiyki, g^ogr^HBSorti. 

informatyki. j$/yka polskiego, nutematyki, 

qnoTnetrii. alfabtftu Morse'a. mm 

«ncyklopedi* miiHtm#»di«iin«. 



4 FXI 




SKLEPY BEZ ZAWYZONYCH CEN: 

■ Gdarisk „Amicomm", ul. Karluska 245 • Warszawa D.H. Jupiter Centrum. 

ul. Towarowa • Katowice „Scanntet", ul Rozdzienskiego 188 ■ • Legnlca, 

DH „Madex", ul N Mani Panny 2 • Luban Sl. WOH, ul. Tkacka 1 • Opole, 

DH „Opoianin", pL Teatralny 13 • Rybnik Sklep ul. Korfantego 2 

• Rzeszöw, „Avalon", ul. Targowa 1/1104 



Ptyta zawiera dwie grupy 
fontöw golowyeh da 
üTycia. Plarwsza tt 21 
polskicb czxtonek Tntt 
Typ« dla Windows z 
licenc|a, druga to ponad 
4280 tonlnw lypu 
freeware Duzym atulam 
pakictu jest 100 
stronicowy, dmkowany 
katalog fontow 
zamteszcronych na pfycce 



Ztstaw programow wtpomagaia.cych 

n.!ukc jezykow obeych Znajdzl«<: 
pomoe w nauca uytania. pisani. 
wymowy. ponadto slownifci. ta/aurusy, 
gry I zabawy fozykowe. anallzat 
adnl. nietypowe edytory. Itp 



W7TKNETU 

W PQUKU ! 



f'MIM.HAMV U/T [IIIWI 





w catoiei prre/nac/ona dl* 

na|mf odszych. Zna|dile$2 tutai gry. 

programy do naukl j^ryknw. programy do 

rysowania, mu/ykowama i zabawy. 

zrozumlate opisy i prosty w obstudze 

gram pmnagataey w uiytkowanlu plyty 
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PRZY 

o zakupie 

Otutüiow 

kompaktowa 

n1espodzianka 

OD FIRMY 
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. sprzedawaln«) 

kolekcji oprogr.imowania dla Wlndows9S. 

Windows i MSDOS Wsjrystki.; programy 

z polskiml opisam.. Wysoka |akoic I 

dura solefccja przy dobone 

zamieszczonych programow. 



Pierwsza w Polsce plyla dla muzyk6w 

przyf otowana przez prawdziwego 

prolflsjonalist? muzyki komputerowej. 

Zawiera aieppwtarzaina. kolckcjc 

Instrumentow. sampii, programow i modttlow 

wykorzystywanych w prawdnwym wartztacie. 



KOSZTY 



Sklep firmoWV WCTTOM HANDLOWY "KAMELEOM ', uf. Szewska 6/7, III pi?tro, Wroclaw, tel. (071) 34 388 61 w. 235, 236 
o Handiowe: ul. Kolista 4, Wroctaw, fax (071) 55 83 82 Adres dla korespondenciiEXE, Skr. poezt. 163, 53*650 Wroclaw 57 E-mail: eie@exe.com.pl 




Achtung) W poprzednim od- 
cinku poznaliSde ogöinie sam^ 
„filozofie" oraz techniczne pod- 
stawy World Wide Web. Tym 
razem zajmiemy si£ bardziej 
praktyk^ ni2 teori^ - oczywiSde 
przy zatoteritu, 4e zaopatrzylrtcie 
si£ w odpowiednie do tego celu 
narzedzia. Przyda sie niechybnie 
jakiS program do edycjj pliköw 
HTML Od biedy male to byt 
Norton Editor, czy nawet Edit, 
ale polecam shareware'owego 
„Hot Doga" Rrmy Sausage Soft- 
ware. Potrzebna te£ b^dzie do- 
wolna przegl^darka WWW, aby 
iwieto sptodzone skrypty obej- 
rzeC w akcji fdowolna pod wa- 
runkiem, te jest to Netscape 
Navigator fub - umieszczony na 
plytce GAMBLER CD I - Micro- 
soft internet Explorer). 

Grafika na stronie 
WWW 

Jaka mo2e byC rola grafiki na 
Twojej s tronie WWW? To zalezy 
od koncepcji strony. Jeiti jesteS 
awangardowym cyberpfasty- 
kiem, chodziS2 po domu w za- 
rzyganym podkoszulku zespolu 
Nrne Inch Nails, na gfowie no- 
sisz nieustannie beret utkany z 
wiatraczköw do Pentium, a Swia- 
tow^ paj^czyne postrzegasz jako 
jeszcze jedno, obok VHS i grafitti, 
medium dla Twojej artystycznej 
ekspresji, to grafika b^dzie mia- 
*a dla Twojej witryny znaczenie 
konstytutywne (skrajny przyklad 
znajdziecie na http://www.mon- 
typython.com). JeSli zai ma to 
bytt typowa Home Page Twojej 
prywatnej osoby lub Twojego 
uniwersytetu - grafika powinna 
spefniad subteln^ funkcj? ilustra- 
cyjns, 

Je^li publikujesz na WWW 
zaangaiowany bluletyn, ktöry 
ma traftf do maksymalnie duzej 
liczby takich jak Ty politycznych 



WWW: ZROB TO $AM 



buntowniköw, nie powinieneS 
mteszcza£ w nim zbyt wiele 
grafiki Twoi czytelnicy zaopa- 
trzeni w tekstowe przegl^darki 
(takle jak np Lynx) nie b?d^ w 
stanie tej twörczoSd zobaczyd i 
strona do pewnego stopnia 
b^dzie dla nich nieczytelna. 

Samo umieszczenie obrazka 
na stronie nie jest zbyt skompfi- 
kowane, slu2y do tego tag <!MG 
SRC=nazwa obrazka>. Jei\\ 
wzbogacimy go dodatkowo o 
parametr ALIGN=, moiemy w 
pewnym umiarkowanym zakre- 
sie zadecydowa£ o poto2eniu 
grafiki wzgl^dem s^siedniego 
tekstu oraz strony jako caloSci 
JeSli chcecie mied w Niebre do- 
bry uczynek - pami^tajcie o uZyt- 
kownikach wspomnianego Lyn- 
xa i dodajcle te? parametr ALT= 
polqczony z krötktm opisem. 
Opis b^dzie wySwietJany zamrast 
obrazka dla utytkowniköw po- 
sluguj^cych si? przegl^darkami 
pracußcymi w trybie tekstowym 
t tych, ktörzy obrazköw ogi^öaC 
nie chc^. 

Tak wygl^da w kod" HTML 
naszej przykiadowej strony 



GIF Construction Set [baligif] 



Eile Edit Block Help 



View Insert Edit [ Delete | Merge Ab out Exit 



HEADER GIF898 Screen [48 x 48) 

LOOP 

CONTROL 



IMAGF. 48x48. 16 colours 



CONTROL 

IMAGE 48 x 48, 16 colours 

CONTROL 

IMAGE 48 x 48. 16 colours 

CONTROL 

IMAGE 46x48, 16 colours 

CONTROL 

IMAGE 48x48, 16 colours 

CONTROL 

IMAGE 48 x 48, 16 colours 

CONTROL 

IMAGE 48 x 48, 16 colours 

CONTROL 

IMAGE 48x48, 16 colours 

COMMENT This is an example of an animati 




GIF Construction 

Set 1.0g 

UNREGISTERED 
COPY 



Jak najszyboej i najproSdej 
wstawid animaej^ na nasz^ wJa- 
$n$ strony WWW? 2a pomoc^ 
specjalnego programu grafiez- 
nego, ktöry „urnie" zapisat 
obrazki w formacie GJF89a {a 



<HTML> 

<HEAD> 

<Trn_£>Wydawnictwo Burza Nami^tnoScr Home Page</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

Ten plakat mo2e byt Twöj <B>ju?</B> za 1 2 ztt 

<IMG SRC=„pics/babe.gir ALT=„Dzrewczyna w stortcu" 

ALlGN=right> 

</BODY> 

</HTML> 



Rysunek ^Babe.gfr znajdzie 
sif pod tekstem po prawej strö- 
me ekranu 

Animacje 

Filmy WWW? Dlaczego od 
razu filmy? Male, ruchome ga- 
d^ety na stronie nie zabior^ zbyt 
du^o pami^ci ani nie spowolniq 
transmisj!, a zadziataj^ jak szczyp- 
ta soü na mich^ pyr. Ruchome 
strzafkr, btyskaj^ce laröwki (to 
chyba najcz?Scfej \A^korzystywa- 
ny motyw), 2ywe gatki oczne - 
wygl^da to üoit zabawnie 



nie na przyklad w starym 
GIFÖ7a). Powinien on dodatko- 
wo pozwafat na skorzystame / 
interesuj^cej wiaictwoici tego 
formatu - zachovvywania w jed- 
nym pliku kilku obrazköw i do- 
dawania do nich kilku przydat- 
nych .bajerköw". Takr program 
(np. GIF Construction Set firmy 
Alchemy Mindworks Inc., nale- 
2^cy do klasy programöw Book- 
ware, o ktörej kiedy indziej) 
pozwala robiC z pierwszym lep- 
szym „gifem" ciekawsze rzeczy 
niz w mlodoSci wyprawrat z 
kobietami Roman Polariski (taki 
go^ciu). 



Zatö^my, ^e przygotowaliimy 
sobie wczeiniej trzy fazy blysku 
Zaröwki - zaröwka zgaszona, 
2aröwka rozbtyskuj^ca oraz 
Zaröwka iwiecqca na catego 
Otwieramy nowy projekt (New) 
i tworzymy itst? .kadröw" nowe- 
go obrazka (wskazane jest u2y- 
cie opeji .Use this image as the 
global palette"). Po zaznaczeniu 
naglöwka nowo powstatej ani- 
maejf, zap^tlamy j^ opej^ .foop". 

Tak powstale dziefo odezyty- 
wane jest przez Navigatora » 
Explorera 3.0 bez dodatkowych 
M zakl^". 

Przezroczyste gify 

Skoro Ju2 przy GIFConre je- 
steimy, warto wspomnied röw- 
nie2 o mo^liwoici tworzenia za 
jego pornoc^ obrazköw z prze 
zroczystym tlem, dzi^ki czemu 
na swojej stronie b^dziemy 
mogii umieicit coi wi^cej, niz 
tylko kwadratowe zdj^cie wla- 
snego oblicza. 

W tym celu na etapre two- 
rzenia obrazka nalezy zarezerwo- 
wat na tto jeden, unikalny ko- 
lor, np. ^aröwiasto rö^owy albo 
fioletowy Przyklad; rysujemy 
mat^ cieniowan^ kul^, ktör^ 
cz^sto wykorzystuje si^ jako 



GAMBLER 11/96 



CZ. 2 



wyröznik opcji na stronach 
WWW. Kula jest w röZnych 
odcieniach zielen), a tto fioleto- 
we. Nast^pnfe wczytujemy dzte- 
»o do GIFCona („Use this image 
as the global palettel). W jego 
nagtöwku fheader) wybieramy 
opcje „controf. a nast^pnre za- 
znaczamy .Transparent tolor". 



QUAKE MULTI- 
PLAYER VIA 
INTERNET 



Instrukcja 

Wiem, ie wiele osöb chce 
graC w Quake'a przez Internet, 
pozwol^ wi^c sobie „zapuiaC irv 



ktöry wskazujemy z palety obraz- strukcje zalqczema tej gry z pro 

ka Tak spreparowana kula b? tokolem PPP Metody s^ dwie 
dzie kul3, a nie kölkiem na kwa- 
dratowej podkiadce. Metoda 1 - Win 95 

Class dismissed 

Masz Windows 95 i komputer 

Marcin Gmbx-Grabski z 1 6 MB RAM?! W takfm razie nie 



Die 



EdH Block jjelp 
View insert Edit | Delctc fMcrge Abuut Exil 



HEADER GIF87» Screen (640 x 2561 



rONHUH 



IMAGE 640 x 256, 256 colours 



\ Hit Ccinlrrtl Hirn V 



Flags 



13 Transparent colour 
D Wait for user input 

Delay: -jo 







Rcmove by: Nothing 



1/1 OOths of a second 






Help 






View 



Cancel 



OK 



TMFK 
COPY 



nstruetion 

g 



GISTERED 



prostszego. Po pofqczeniu z provi- 
derern Internetu za pomoc^j diale- 
ra wbudowanego w System i 
nawi^zaniu l^cznoSci za pomoc^ 
PPP, uruchom plik Q95.BAT z ka- 
talogu Quake a i po krzyku 

Metoda 2 - DOS 

Drug» sposöb wydaje sf^ 
tatwiejszy i wymagajqcy mniej- 
szych nakladöw finansowych, 
poniewaz wystarczy 8 MB RAM i 
DOS Najpierw kombinujemy so- 
bie jakrt dialer internetowy pod 
DOS (np. B&W TCP/IP) i konfigu- 
rujemy go dla potrzeb wlasnego 
providera, czyli: 




Nast?pnie odpalamy dialer, 
dzwonimy do providera, odpala- 
rry PPP, wychodzimy z dialera i 
odpalamy Quake'a! YESI Wybiera- 
my multiplayer, TCP/IP i w konsa- 
li albo w menu wkJepujemy 
(w menu tylko adres) connect 
adres_serwera_quake'a 
(np 194 181 189 99] 

Papa Corteone 



[? adress : 

Domain Server : adres_serwera_DNS_Twojego_providera 

Name Server ; jw. 

Gateway : 32 bits, 0.0.0.0 



Reszt? mozna zostawic!. tak 
jak jest 



PS Podzi^kowania dla Wojcie- 
cha RoJeckiego za kompozycje i 
aparycje. 
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Pia: 



SOUL 
EDGE 



W koncu doczekarny si^ kon- 
wersjl jednej z bardziej populär- 
nych na Zachodzte gier autonvi 
towych. Soul Edge jest rröjwy- 
miarow^ bijatyk^ podobn^ tro- 
ch^ do Toshrndena Podobn^ 
gföwnie w tym, ze - w przecl- 
wieristwie do ostatnio popular- 
nych gier walki typu Tekken czy 
Vrrtua Fighter - w SE do walki 
u2ywa si? broni rozmaftego ro- 
dzaju 

Walka toczy si? w wieku XVL 
Celem jest zdobycie rnitycznego 
mieeza, zwanego Soul Edge Do 
walki staje dziesi?ciu zawodni- 
köw. Ka^dy z nich posfuguje sie 
broni^ innego roözaju i robi to 
z mordercz^ skuteczno^c^ Do 
wyboru mamy np pot^znego 
barbarzyhc? z toporem albo fifi- 
granow^ panienk^ wyposaion^ 
w halabard^ 

Bardzo ciekaw^ innowacj^ 
jest wska^nik zuzycia broni. Za 



RASH BAND IC 



fit 



Kazda firma produkuj^ca kon- 

ma swoj^ maskotk^. Kazda 

opröcz Sony Sega ma Sonica, 

intendo - Maria. Teraz sytua- 

cja zmienf si^ radykafnie za 

spraw^ gry Crash Bandicoot 

Crash - to coi w stylu male- 
go lisa bez ogona, ubranego w 
jeansy Levisa Cafa przygoda 
dzieje sie na trzech matych 
wysepkach, le^cych na pofu- 
dniowy wschöd od Australii, 
gdzie kofejny mantakalny doktor 
(po Robotniku i kilku innych), 
tym razem o rmieniu Neo Cor- 




ka2dym razem, gdy uda nam si? 
zablokowa£ oos przeciwnika, 
brort uszkadza sie odrobin^ W 
kortcu moze öojid: do catkowi- 
tego jej zufycia i jeste£my zmu- 
szeni prowadzit walke wr^cz, a 
wi^c zmienid zupetnie taktyke i 
styl walki Brzmi to bardzo za- 
ch^caj^co. Opröcz tego rno^e- 
my zaöawaC rnnöstwo rozmai- 
tych ciosöw, w tym bardzo po- 
t^zne kombosy, ktöre [cho£ bar- 
dzo trudne do wyprowadzenia) 
w efekcie mog^ doprowadziC do 



tex, pröbuje zdobyd wfadze nad 
Swiatem Dokonad tego chce za 
pomoc£j zwierz^tek, ktöryrn p*e- 
rze mözgi Crash okazuje sie 
blödem profesora. Ma wlasn^ 
SwiadomoSd, zdaje sobie spra- 
we z niecnych planöw Cortexa 
i chce je pokrzyzowaC ratuj^c 
jednoczeSnie swoj3 kobiete, 
Tawn^ No dobra, wiem, te 
historia brzmi kretyhsko, ale 
wymySlili j^ producenci, a nre 
Bogu ducha winny pismak taki 
jak ja 

Niemniej zaprawde powia- 
dam Warn, nie ma obecnie na 
rynku platformöwki ladnfej i le- 
piej wykonanej od Crasha Ban- 
dicoota, No, mo2e troche 
przesadzam. ale na pewno pla- 
suje si? ona w najScisIejszej czo- 
töwce, Grafika, jezefi wierzyt 
temu co napisalo Sony, jest rerv 
derowana w czasie rzeczywi- 
stym. Krötko möwi^c, wygl^da 




T 



przechylenia si? szal( na nasz^ 
stron^ Mo2na b^dzie takte kon- 
trowaC uderzenia, czylt stosowac? 



obf^dnie Jest niesamowicie ko- 
lorowa, doskonale dopracowa- 
na, cudownie zanimowana 
Moje zachwyty nie Sc) napraw- 
d<? bezzasadne. Jest na co po- 
patrze^- D2wi^k po prostu iwiet- 
ny Id^c przez dzungl^ czujemy 
si? tak, jakbyimy w niej napraw- 
de byli. 

Grywalnost jest taka, jakiej 
oczekuje si^ od platformöwki - 
szybka akcja, duzo skakanl 
zbierania bonusöw. Poziom trud- 
noici niezbyt wygörowany, bo 
ostatecznie to gra dla dzieci 

Mamy do czyntenia z produk 
tem prawie doskonalym. Wröi? 
mu wie/ki sukces i sporo konty- 
nuac/i Mam nadzieje, ze moje 
wrözby si^ sprawc 

Wersjd japohska juz jest. Na 
europejsk^ musimy poczekat do 
Iistopada. Termin; listopad 1996 
Producent: SCE/Universa!/Nau- 
ghty Dog. (z) 

coi w stylu aikido - atak obröci 
si? na niekorzyid atakuj^cego 

Zapowladane 53 absolutne 
fajerwerkr graficzne Intro ma 
wygiciöaC jak ^adne dot^d na 
PlayStation, gra ma wy£wietla£ 
25 klatek na sekund^ [phi, Tek- 
ken ma ich 50) GraJem na au- 
tomatach i gra za bardzo mnie 
nie wciqgn^fa, ale wtedy mu- 
sialem za to placic Termin* 
I kwartaf 1 99 7 Producent 
SCE/Namco. (z) 



ip 



Whoallf, ze at powiem z 
ang^efskiego. Ta gra NAPRAW- 
D^ robi wrazenie. Krötko 
möwi^c, to WipEout - tylko 
duzo lepszy. I nie jest to rzuca- 
nie slow na wiatr 

Akcja w 2097 toczy sie 47 lat 
po pierwszej cz^ci Reguly gry 
zostafy troch? zmienione Teraz 
obowi^zuje zasada „Zniszcz albo 
b$öi zmszczony" Teraz WipEout 
to nie tylko sport, to tak2e walka 
o przeiyde, co oznacza po pro- 
stu, ze w kohcu mo^na zniszczyd 
przeciwniköw Niestety, onr tak- 




ze mog^ zniszczy^ Ciebie Sfu^y<! 
do tego b^dzie cale rnnöstwo 
nowych typöw bronr, jak np Pla- 
sma ßolt czy Thunder Bomb. 

Grafika wykonana zostala o 
nrebo lepiej niz w cz^Sci pierw- 
szej, aie niestety, Psygnosis nie 
udato si? ustrzec od bl^döw. 
Nadal znikaj^j tekstury na krawe- 
dziach ekranu Niby to w niczym 
nie przeszkadza, ale jednak po- 
garsza ogöfny odbiör Tak czy 
inaczej, mamy cale mrowie no- 
wych pojazdöw i przede wszyst- 
kirn nowe tory, ktöre zostaly spe- 
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Kolejna Swietnie wykonana 
gra rajdowa pojawila sie we 
wrzeiritu. Formula I rna byc 
wiernym odwzorowaniem praw- 
dziwych wyiagöw. Psygnosis 
zapewnif sobie Itcencjg FIA t 
FOCA aby wyprodukowad w 
petni autoryzowany program. W 
celu zapewnienia najwy^szego 
poziomu realizmu nad pracami 



czuwali technicy z teamu Total 
Jordan Peugeot. 

Do wyboru b^dzie I 3 tea- 
möw, 35 kierowcöw i 26 sa- 
mochodöw. Te ostatnie zostaly 
wiernie odwzorowane az do 
ostatniej nafepki. Przed i w trak- 
cie wyscigu nalezy uwzgl?dnja<f 
takie czynniki, jak pogoda, mie- 
szanka paliwowa itp. 



Tradycyjnie mozna b^dzie 
prowadzitf treningi, jazdy kwal 
fikacyjne, pojedy ritze rajdy j cafe 
Grand Prix. 

Taktyka przeciwniköw ma sie 
zmieniac! w zaleznoSci od pogo- 
dy, pory roku, trasy. Kazdy z nich 
ma wlasn^ osobowoSc i styl ja- 
zdy, wi^c moze sie zdarzyc, ze 
i\e oceni trase i przegra. 

Aby dopefnif sie puchar roz- 
koszy - kazdy wyScig jest komerv 
towany przez Murraya Walkera, 
w*ec jest w ogöle cudownie. 




DE5TRUCTION DERBY 2 



No cöz - pojeidzlmy i po 
wiemy. czy gra jest lepsza od 
F l GP2 firmy MitroProse. Termin: 
\3 wrzeSnia I996. Producent 
SCE/Psygnosis 

(2) 



Najlepiej sprzedaj^ca sie gra 
roku 1 995 powraca. Troche 
zmieniona grafika, bardzo zmie- 
ma rozgrywka. 



Zapowiadanych jest wiele 
tnnowacji Miedzy innymi bedzie 
mo^na przewracat samochody 
woköf wszystkich mo^liwych osi. 




dzieki czemu kraksy (bed<|ce 
istotc) tego programu] bqöq 
znacznie bardziej realistyczne. 
Przewidziano takze mozIiwoSf 
utraty w wypadku cz$ic\ sarno- 
chodu np. kola czy klapy na 
siinik. 

Do wyboru ma by£ siedern 
nowych tras, dluzszych, bardziej 
pogietych i ze wzniesienianru, z 
ktörych mozna wyskoczy£. O- 
pröcz tego do dyspozycji odda- 
no az czter/ rözne bowle |are- 
ny, na ktörych sie mozna stu- 
kae). 

Co ciekawe, Psygnosis zade- 
cydowat, ze tym razem nie be- 
dzie mozliwa gra dwöch graczy 
„po linku" Powodowane jest to 
checi^ dopieszczenia rozgrywki 
dla jednego. Szczerze möw 
nie widze zwi^zku. Termin: 18 
listopada 1996, Producent: SCE/ 
Psygnosis 




tjHlme zaprojektowane w taki 
sposöb, zeby jak najbardziej uprzy- 
krzat Warn zycie Bior^c pod 
uwage fekt /e jui WipEout by* 
piekiefnie ae^ki. to teraz bedzie 
jeszcze trudniej Ciekaw^ inno- 
wacjr| jest wprowadzenie warurv 
köw atmosferycznych - na przy- 
i padaj£jcy deszcz Ciekawe, 
czy z tego powodu statki bed^ 





Tvkken 2 PAL 

Tak sfoneczka. To prawda. W 
chwili, gdy czytacie ten tekst czes£ 
z Was miala juz przyjemnosc 
powalczy^ z moj^ skromn^ oso- 
b^ we wspanialego Tekkena 2 w 
wersji jak najbardziej PAL-owskiej 
|w trakde Gambleriady, oczywi- 
iciej. Wiemy juz, Ze b^dzre cu- 
downy, a Froggera to b^d? 
musrai wyrzucad z domu za po- 
moq lomu Ostatnro tak si? roz- 
bestwiJ, ze w jedynce prawie 
mme pokonuje. Hartba dla mnie, 
chwata dla mego (Zooltar) 



si? bardziej ilizgaty na poduszkach 
antygrawitacyjnych? 

Muzyka jest tradycyjnie w wy- 
kopista" - to chyba najodpowie- 
dnrejsze okreälenie - a robi^ j3 
min Chemical Brothers, FSOL i 
Underworld A gdzie si? podzial 
Orbital? Virgin Music zapowia- 
da. podobnie jak w przypadku 
cz^ici pierwszej. wydanie cate- 
go soundtracku na kompakcie 
audio. 

Wiröd cafego mnöstwa kon- 
tynuacji WipEout 2097 b^dzie 
jednym z najlepszych sequelöw 
roku Producent: SCE/Psygnosis. 
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-NEW$ 



Myit 

Myst dotart w koricu tatee na 
PlayStacje Tojedna z najdzrwniej- 
szych gier, w jakie gratem. Ogöl- 
nie - jakby pierwowzör gier w 




styiu 7th Guest czy I Ith Hour. 
Chodzimy sobie po Swtecfe i roz- 
wi^zujemy rozmaite zagadki 
Wiem, ze tego typu gry maj^ 
swotch zagorzafych przecjwniköw, 
ja tet sie do nich zaliczam. Jednak 
Myst to naprawde coi specjalne 
go, dzieki przedzwnej atmosferze 
panuj^cej w grze. Przynajmniej raz 
nie jest to horror kategorii B czy 
udzrwniony film SF Nie bede nie 
möwit o samej grze. bo popsuje 
Warn pf2yjemnoSd grania Spröbuj- 
cie. Termin koniec 1996 Produ- 
cent: Psygnosfs 

Skeleton Warrlors 

Nie wiem, czy pamietacie sta- 
rehk^ gre pod wiele rnöw^cyrn 
tytuJern Gauntlet? Biegato s*e po 
czyml co przypominalo foch i 
wyrzynalo tony przeciwnych 
nam srworöw. Kxoi w firmle 
Sony pogrzeba! w archiwach i 
wymySlif, te nale£y odgrzad sta- 
ry dobry gatunek gier typu bij- 
-zaby fang, hack and slash). W 
ten sposöb powstat pomysl zro- 
bienia gry Skeleton Warriors 



Wcielamy sie w postad mto- 
dego cztowieka o imieniu Justin, 
ktöry w towarzystwie swojego 
duzego mieeza przemierza kraj 
w podejrzanym celu uratowania 
iwiata przed hordami szkiele- 
töw, Taki pomysf nie zdobyfby 
poparcia naszego redakcyjnego 
miloänika martwiaezköw, Frog- 
gera. Ha, ha - a ja 1 tak porqbie 
te wszystkie koSci na kawalki. 

Gra ma bardzo ladn^ rende- 
rowanq grafike i podobno röw- 
nie tadne, renderowane intro. 
Moze by£ calkiem przyjemnym 
przerywnikiem rniedzy wySci- 
giem w Formula I a bitewk^ w 
Tekkenre. Z göry rnöwie. ze f tak 
bede w ni^ grat, Zeby zdener- 
wowai Froga. Termin: koniec 
1996. Producent: Virgin 

Time Commando 

W tej grze odgrywamy role 
podrö^nika w czasie. Jego za- 
daniem bedzie zarnknieefe sfe- 
ry czaso-przestrzennej, ktöra 
mo£e doprowadzic! do napraw- 
de dutych problemöw W tym 
cefu musimy odby£ podrö2 do 
samego centrum katastrofy, a 
przedtem przebyd kilka strefeza- 
sowych takich, Jak Srednio- 
wieczna Japonia, epoka kamie- 
nia (upanego (coS jak redakcja 
Gamblera w czasie urlopu na- 
szej pani sekretarz), Dziki Za- 
chöd ftp. W kazdej strefie moz~ 
na sie posfugiwa£ tylko bronl^ 
dla niej charakterystytzn^. Szkcn 
da te nie da sie usrna^yc! läse 
rem jakiegoä Japorica z glupi^ 
min^. 



Grafika postaci jest w pelni 
tröjwymiarowa, a walki tocz^ sie 
w kolejnych prerenderowanych 
plenerach. 

Producentem gry jest franeu- 
ska firma Adeffne Podobno jej 
twörey byli zafaseynowani Pierw- 
sz^ Prawdziw^ Strzelanin^, czyli 
Commando. Termin: koniec 1 996. 
Producent: Adeline. 

Blazing Dragons 

Prosz^, mamy przykfad, ie 
PlayStation to nie tylko zabawka 
dla idiotöw, ktörzy umiej^ szyb- 
ko naciskad guziczki. Blazing 
Dragons jest typowg przygo 
döwk^ point-and-eiiek. 




Twörcami gry 53 mi^dzy in- 
nymi komicy z naszej ufubionej 
grupy Monty Python. GJosöw 
postaciom udzielali m in nawet 
Frrc (die r Harry Shearer. 

Jest to hlstoria podst^pnego 
sir George^ ktöry stara si? 
ukraiC ksi^niezk^, a przynaj- 
mn\ej jej serce, i uparcie psuje 
dobre \m\% smoköw. 

Bohater, Flicker stara sie do 
tego nie dopuScid i ^otworzyc 
oczy ' wfadcy partstwa Camefhot. 
Mamy wi^c doskonaiy przyklad 
na konflikt tnteresöw, pol^czo- 
ny z typowo imperialrstyczn^ 
z^dz^ wladzy i zakusami majiE}- 
cymi na celu pozbawienie mas 
robotniczych wpfywu na rz^dze 
nie paristwem 





CaioiC podobna do Discworl- 
du. Termin pocz^tek 1997. Pro- 
ducent: Crystal Dynamics. 

JumpingFlash! 2 

Jezul Robbit wrödl. Czemu? 
No dobra, to by*o troche stron- 




nieze, ale jakoi mi pierwsza 
cz$&£ nie przypadla do gustu 
Widocznie komu$ innemu przy- 
padla Trudno, moim zadaniem 
jest opisywaC nie de/iberowa<!. 

W ka^dym razie zly kapitan 
Kabuki podkrecil Uli lj kumpli 
niejakiemu baronowi Aloha. Nie 
jaki baron AJoha wynajmuje 
wi^c nlejakiego Robbita, aby ten 
uratowat kilku kumpli, przy oka- 
zjf uwalniaj^c planet? spod cie^ 
mie^nej rfki okrutnego, paskud- 
nego. parszywego, chorego na 
AIDS i syfilis kapitana. 

A my musimy kierowad dzjel 
nym Robbitem w jego poszuki- 
waniach Swiatowego pokoju i 
marchewek. 

Troch? tröjwymiarowej grafi- 
ki ( duzo skakania, skakania, ska- 
kania i skakania Mozna tei be- 
dzie plywat. Termin, paidzier- 
nik 1996. Producent: SCEE 

Carnage Heart 

Ta gra to coi w sty/u Mech- 
Warnora na PlayStation. Akcja 
roczy sie na ksiezycach Jowisza, 
gdzie aktualnie trwa walka o 
kontrole nad kopalniami umie 
szezonymi na planetoidach bo- 
gatych w mineraty 

Bardzo ciekawym dodatkiem 
do ogölnej zasady „duzych ro- 
botöw" jest to f ze moina je nie 
tylko uzbrajac!, afe nawet sa- 
memu projektowad. Do kazdej 
misji przydaje sie inaezej zapro- 
jektowana maszyna Konstruo- 
wanie warunkowane jest z 
kofei kontrolowanymi przez nas 
kopalniami. Ogölnte szykuje sie 
doi£ ciekawe pot^czenie stra- 
tegii z gr^ zrecznoSciow^ Ter- 
min: grudzieh 1 996. Produ- 
cent: Artdink. 

Rubryke przygotowal i uwa- 
gami opatrzyt redakcyjny benia- 
minek 

Zooltar 
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WYGRAJ SAMOCHÖD 







Wspaniata 32-bitowa konsola 
gier telewizyjnych z wbudowanym czytnikiem CD-ROM 
urnozIiwiajQcytn nie tylko granie, ale i stuchanie muzyki oraz 
* oglqdanie filmöw. Osi&m wyspecjalizowanych procesoröw i 3B Mbitöw 
pami^ci tworzy wspaniatq grafikp tröjwymiarowQ i 16-bitowy dzwi^k w formacie 
Dolby Surround. Wbudowana karta pamipci pozwata zapisywac stan gier. 

SZCZEGOtY HONKURSU SAMOCHODOWEGO W MfESff CZNffCU GIER KOMPUTEOROWYCH 

SECRET SERVICE. 



BOBMARK W^irszawa, ul. Smocza 18, tel. (0-22) 38-05-02 




kamer i wysoki stopieh trudno- 
icl Jest na co czekad. 

Powiew iwiezolci moze ! 
wnteü TOMB RAIDER ktöry 
jest odpowiednikiem Resident 
Evil na PSX. Obie gry charakte- 
ryzuje podobne uj^cie akcji [zza 
plecöw gföwnej postaci) oraz 
dokfadnoSc tröjwymiarowej gra- 



SAT- 
-NEWS 



alizmem. Dostepne s^ wszelkie 
podstawowe zagrania, pifkarze 
poruszajij sie niemal jak zywi. 
Recenzja za miesiac 

VIRTUA COP 2 kontynu 
acja zna komitej strzelamny, ma 
oczarowad bogactwem i szcze- 
götowoicr^j tröjwymiarowych 
obiektöw. I rzeczywisoe, wszy- 
stko wskazuje na to, ze gra 




Drodzy Czytelnicyf W tym 
rniesicjcu czq&C ECTS-owych za- 
powiedzi na Saturna Wi^cej za 
miesi^c - w SAT-news i w re- 
cenzjach. (Yuyo) 

Sega Soft 

Ten wci^z najwi^kszy produ- 
cent oprogramowania dla Satur- 
na ma zarrwar zaprezentowad do 
kortca roku duz^j Irczbe gier. 
Przedstawie tylko kifka najwai- 
niejszych: 

NICHTS fwspomniana w po- 
przednim numerze) - okre^lana 
jako rewelacja sezonu. Wspania- 




fiki Dodatkow^ atrakcjij moze 
byd glöwna postad TR - mrfa 
KOBITKA! Panowie. do dzieia! 

Najblizsz^ saturn ow^ konku- 
rencj^ dla Nights stanie si? za~ 
pewne SONIC XTREME czyli 
szalona platformöwka w trzech 
wymiarach. B^dzie nieco zblizo- 
na do starszych gier z Sonicem 




ia platformöwka 3D, z oszafa- 
miaj3C3 grafikq (ogromne nasy- 
cenie koloröw oraz Swietne te- 
kstury) 1 znakomit^ muzykg, a 
takze, jak za pewniaj^ autorzy, 
bardzo duz^ grywalnoSci^. Nie- 
stety, pefna recenzja gry dopie- 
ro w nast^pnym numerze Garn- 
blera. 

WORLDWIDE SOCCER 97 
- ta symulacja pitki noznej przej- 
dzie do klasyki Juz wersja demo, 
ktör^ mialem okazje obejrze£, za- 
dziwia zaröwno grafik^, jak j re- 



b^dzie rzgdzK! wSröd produkcji 
„pistoletowych" W poröwnaniu 
z pierwsz^ cz^ci^ VC, opröcz 
grafiki ulepszona zostanie takze 
dynamika gry. 

FIGHTING VIPERS - h 
na bijatyka (3D, oczywiicrej. Cho- 
clai trudno w to uwierzy£, jako- 
Sc\q grafiki r pfynnoSciej animacji 
nie powinna ust^powac! Virtua 
Fighter 2. Chyba mo2na. przy- 
najmniej cz^iciowo, uwierzyd w 
te obietnice. bowiem konwersji 
z automatöw üokonywaC bedzie 
AM2 - grupa tych samych pro- 
gramistöw, ktörzy tworzyli VF2. 

WA VE RUNNER - zupelna 
nowoiC. $3 to wyäcigi skuteröw 
wodnych. wszystko oczywiScie w 
pelm teksturowane. Pomyst zu- 





pelnie nowy, wykonanie wr^cz 
nowatorskie - bardzo szybka 
animacja, dynamiczne najazdy 



w roli glöwnej. Na pewno nie 
zawiedziemy s/? am na grafice 
(moze nie tak bajecznej jak w 
Nights, afe röwnie2 znakomitej), 
1 na dynamice akcji 

GT Interactive 

Uwagal W kortcu, z ponad 
dwuletnim opöznieniem, ukaze 
sie na Saturna DOOM! Oczywi- 
scie z u/epszon^ grafik^, maj^ 
bycj mi^dzy innymi dodane zu- 
pelnie nowe efekty iwietlne. 
Efekt pracy programistöw zoba- 
czymy pod koniec roku. 

Poza Doomem niew^tpliwq 
atrakcjc) moze byc mny przeböj 
GT t czyli HEXEN. Gra znana 
oczywiioe z PC, w ktörej nie ma 
karabinöw ani wyrzutni rakiet, 
zai rozgrywka toczy sj^ w Swie- 
cie fantasy. 



BEDLAM to wklad firmy w 
dzial gierek zblizonych do Syn- 
dicate lub Gender Wars Nie 




znam blizszych szczegölöw na 
temat tej gry r ale na screenach 
prezentuje si^ zaskakuj^co do- 

brze. 

Gremiin 

GJöwn^ atrakcj^ spod znaku 
Gremlinöw b^dzie zapewne RE- 
-LOADED czyli druga cz$i£ 
slynnego hitu Rzecz jasna, jest 
troch^ nowych rzeczy - jeszcze 
lepsza grafika oraz muzykc- 
takze dwie nowe postacie 

GEARS N GUTS - rajdy po 
bezdroiach Zapowiadana jest 
superpfynna grafika, z wtelce 
realistycznymi teksturami i dyna- 
mfczn^ an^macj^. Mam nadzie- 




j?, ze grywalnoid okaie sie röw- 
nie wysoka. 

ACTUA GOLF - kolejna po- 

zycja z serii Actua Spons. Trady- 
cyjnejuz tröjwymiarowe odwzo- 
rowanie pola gry i (podobno) 
latwy sposöb sterowania mog^ 
byC zach^t^ dla potencjainych 
graczy Oby tylko cztery trasy 
starczyiy na dfugo. 
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SEGA SATURN 



GUN CHIFFON 



Motyw robota krocz^cego 
przez rozmaite tereny i siej^ce- 
go zniszczenie wSröd wrogich 
oddziaföw przewya sie co jakiS 
czas wSröd gier komputero- 
wych. Teraz i Sega Saturn ma 
swöj „symulator" robota - Gun 
Griffen. Legenda jest zagmatwa- 
na, cho£ raczej standardowa - 
rzecz dzieje sie w przysztoSci, a 
uczestniczysz w walce o surow- 
ce pozostale po katastrofie eko- 
logicznej. Walke te prowadz^ 
olbrzymie ugrupowania o zasie- 
gu kontynentalnym 



Gun Griffen jest gr^ znaczme 
blttsz^ strzefaninie nrz symulaeji. 
Grafika stworzona bardzo profe- 
sjonalnie - ka2da z oSrniu misjr 
rozgrywana jest w innej scenerii 
i w rö^nych warunkach atmosfe- 
rycznych. S3 oczywticie (wrecz 
obowi^zkowoj zaöania majqce 
miejsce w noey (z uiyciem nok- 
rowizora) oraz podezas gestej 
mgJy. Zbedne jest chyba poda- 
wanie informaeji, \l wszystkie 
elementy otoczenia - zaröwno 
teren, jak i przeciwnicy, to tekstu- 
rowane bryfy wektorowe. Nie 



moglem dopatrzed sie 2adnych 
wiekszych usterek röwniez 
oprawie d^wiekowej gry. Co 
prawda wiröd odgJosöw docho- 
dz^cych z pola walki ruc nowa- 
torskiego nie znalaztem (co nie 
znaczy, te s^ zle}, lecz muzyka 
naprawde dobrze wspöltworzy z 
grafita} atmosfere narastaj^eego 
napiecia. 

Gun Griffen to wspaniaJa, 
dynamiczna strzelaninal Mnöstwo 
biegania, skakania (tak, nasz ro- 
bot potrafi teZ wykonywa£ pie- 
ciometrowe skoki) i pfucia poer- 
skami. Na wyzszych poziomach 
trudnoSci trzeba sie wykazac* per- 
fekcj^ dziatonowego z ruskiego 





czofgu - ka2dy pocisk jest na 
wage Ztota, Gra majednak pew- 
n$ poteäiq wade - zbyt szybko 
sie koriezy. Te osiem misji na 
poziomie Easy przejit mo2na w 
najwyZej dwa wieezory, Szkoda, 
ale mimo to warto mied te gre 
Dostarczy na pewno znakomitych 
przezyd. 

Yhiyo 

Ocena: 78% 
Producent: Game Arts 
Dystrybutor: Bobmark 




INTERNATIONAL VICTORY GOAL 



IVG jest gr^, ktöra mnie za- 
vviodJa. I nie dziwnego -jak na 
firme Sega Soft \b$dt co b^öt 
autoröw np Sega Rally) - to 
produkt mierny. 

Grat moina jednym z dwu- 
nastu zespoföw - od razu wi- 
dad, ze nie ma nawet co ma- 
rzyC o porz^dnych zawodach, S3 
tylko jakjeS tajemnieze World 
League i Super League. Trudno, 
nie tylko to sie üczy. Jednak rzut 
oka na boisko od razu pokazuje 
braki w grafice. Sylwetki pilka- 




rzy - tu odczulem fekkie zdzi- 
wienie - to nie figurki wektoro- 
we, lecz zwykle skalowane bit- 
mapy. W efektie brak plynnych 
ruchöw i najazdöw kamer Usta- 
wienie kamery mo2na oczywi- 
Scie regulowat ale to nie jest 
to. Nie bede wymieniat innych 
biedöw Wierzcie mi jednak, 2e 
fVG wygl^da znsczniG atrakeyj- 
niej na screenach niz w akcjr 

Sterowanie jest w miare po- 
rz^dne, mo^na wybrad spoiröd 
trzech, niewiele sie rözni^cych, 
wersji rozlozenia czynnoSci na 



joypadzie Podezas meezu mo2- 
fiwe 53 wszystkie podstawowe 
ruchy, chocia^ przeprowadzenie 
skiadnej akeji jest raczej trudne 
Pilkarze druZyn przeciwnych nie 
wykazuj^ sie jak^i szczegöln^ 
ftnezj^. No cöl przynajmniej s^j 
skuteczni 

Jedyne, co ra tuje te gre to 
muzyka Zaröwno spokojny, jak 
i ostrzejszy rock bardzo pasuj^ 
do meezu pifkarskiego i wfaSci- 
wie dzieki tej muzyce moina ja- 
koi IVG polubic? O 2a*osnych 



efektach d^wiekowych nawet 
nie wspomne. 

Je^eli brakuje Ci symulaeji 
futbolu, moiesz zaryzykowa<f i 
kupit IVG Ja jednak wybralöym 
\nn$ gre tego typu - Worldwi- 
de Soccer 97 fpatrz SAT-news] 

Ykiya 

Ocena: 45% 

Producent: Sega Sports 
Dystrybutor: Bobmark 
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BUG! 

Szalehstwo z tröjwymiarowy- 
mi platformöwkami rozpoczeto 
sie w miare niedawno, a Jui 
dostepnych jest kilka z nich - 
Nights na Saturna, Crash Bandi- 



KLASYKA 

coot na PSX i Super Mario 64 

Nintendo 64. Wartojednak 
pomniet gr$, ktöra byfa 

n<3 z pierwszych produkgi 

mp & run in 3D". 

Bug! nie jest w zasadzie 
bdobny do iadnej z trzech 

pomnianych wyzej gier, l^czy 
go z nirni jedynie idea ruchu w 
trzech wymiarach GJöwn^ po- 
staci^ jest wlaSnie Bug (bez sko- 
jarzeh, koledzy religijni, bug to 
po angielsku robal], ktöry musi 
uratowad ca»3 swoj^j rodzin? 
(+ psaj, porwan^ przez zfego pa- 
j^ka Pod wzgledem grafiki Bug[ 
zaczyna ju2 troche odstawa£ od 
najnowszych produkcji, co wca- 
le nie znaczy, ie nie jest atrak- 
cyjny. Pfynno£<! animacji robi 
naprawde du^e wra^enie. a te- 
kstury nalotone na tdany s^ 
ladne i kolorowe. Najlepsze w 



grafice sg obiekty ruchorne, czy- 
lr robal-bohater oraz jego prze- 
cfwnicy Ca\a ta mena^eria jest 
wykonana z ogromn^ porcjc) 
jajcarstwa $w/etne 2uczki, konf- 
ki polne, pszczoty (pod trafn^ 
nazw^j Bee-52) i mnöstwo In- 
nych „przyjaciöl" to zestaw, ktöry 
bardzo ozywia gr?. 

£de2ka d£wi£kowa nie jest 
JuZ tak rewelacyjna, choC da st? 
jej sfucha£. Charakterem dobra- 
na jest do gry, nre moze wi^c 
to byd heavy metal ani rnuzyka 
powaim 

Musz? powiedzie£ - gra nie 
jest latwa. Zastanawiam sie 
wiec. dla kogo zostata stworzo- 
na. Jezeli dla dzieci, na co wska- 
zywaloby wykonanie, to jest to 
pomyst chybiony. Wi$tezoiC 
dzieclaköw szybko bowiem 
stwrerdzi, ze Bug! jest zbyt trud- 




ny i rzua go w kgt To raczej 
propozycja dla bardziej doswiad- 
czonych graczy Stwierdzam - 
bardzo dobra propozycja 

Yuyo 

Ocena: 72% 
Producent: Sega Soft 
Dystrybutor: Bobmark 




VIRTUAL H YD LIDE 



Niecz^sto zdarza sie porz^d* 
ne pol^czenie przygodöwki, gry 
RPG i scenerri 3D. A dokfadmr 
tak przedstawia sie Virtual Hyd 
lide. Gra, ktöra traitta do ktasykl 
gier na Sege SaEurn wlaSnie 
dzieki swej innowacyjnoici i nie- 
codziennemu podejSciu do te- 
matu. 

Jako najdzielniejszy wojak w 
krölestwie musrsz uratowac wy- 
branke swego serca - piekn^ 
ksiezmczke porwanq przez stra- 
szliwq bestie Hmni. rdentycz- 
ne legendy towarzyszyty juz 
grom na ZX Spectrum we wcze- 
snych latach 80 Nie to, przejdi- 
my do bardziej istotnych rzeezy. 



Ju2 przy rozpoczynaniu we- 
dröwki niespodzianka - mapa 
tworzona jest wedlug kodu, 
ktöry albo jest losowany, albo 
wpisany przez graeza To ideal- 
ny sposöb, aby scenerie za kaz- 
dym wpisaniem innego kodu 
wygl^daly inaezej. Mapy s^ ra- 
czej razlegle i obejmuj^ rozma- 
ite obszary, od *^k i Jasöw po 
ementarze, zamczyska i podzie- 
mia. Cala grafika stworzona jest 
w trzech wymiarach, a wszyst- 
kie obiekty bardzo lad nie tekstu- 
rowane - czyli do grafiki nie 
mozna sie przyczepit Znalaztem 
jednak mankament - przewija- 
nie ekranu jest powolne i psuje 




troszk? zabaw^ Ale da sie grac! 
Jak przystafo na porz^dne 
pol^czenie RPG i gry przygodo- 
wej, znajdziesz wiele przedmio- 
röw. Szczegölnie przydatne s^ 
ziofa i mikstury uzdrawiaj^ce, 
gdyz podezas w^dröwki spo- 
tkasz na pewno wiele potwo- 



röw, na przyktad gryz^ce drze- 
wa i sympatyczne, z\ elone ko- 
boldy. 

Virtual Hydlide jest gr^ wei^ 
gaj^c^ i mozna sie przy niej 
naprawde dobrze zabawiC 

Yuyo 

Ocena: 67% 
Producent: Sega Soft 
Dystrybutor: Bobmark 
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16 milionöw koloröw! 

100 tysi^cy klatek animacji! 

Megabajty efektöw dzwi^kowych! 



KilkadziesiaJ minut muzyki! 

Setki dialogöw! 

2xCD! 



Wymagania sprz^towe: 



Uwaga: 






skr. poczt 66, 35-959 Rzeszöw 

tel: (017)627471 wew. 275 
emaii: office@avalon.rzeszow.pl 



Od 9 wrzeänia gra dost^pna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysyH^owej. 
Cena gry: 122 z\. W wypadku sprzedazy wysytkowej cena 
zawiera wszystkie optaty pocztowe. 
Kazda gra z gwarancjq poprawnego dziafania! 



o 



Z „przestrzeni warpowej" wy- 
fonifo si^ co$ jeszcze - istoty, 
ktöre okazaty sie röwnie niebez- 
pieczne Jak Chaos Wszystko za- 



nych wraköw statköw, ktöre 
podrö^owaiy do oddalonych 
kolonii ludzkich Potem miafy 
?jsce inwazje na cate plane 
at nadszedl czas otwartej 
ojny i luözkoit stan^la twa- 
rz^j w twarz z ucleleSnieniem 
swych najgorszych koszmaröw 
- Tyranidam/ Jedna, jedyna 
broh moze stawi£ czola w bez- 
poSredniej walce szar^uj^cemu 
Tyranidowr - to zbroja o nazwie 
Terminaror Jednak nie wszyscy 
mog^ dost^pid zaszczytu jakim 
jest walka w Terminatorze Z 
ka^dego Rozdzialu Space Mari- 
nes wybieranych jest tylko stu 




„elity elit" - Blood Angels fKrwa- drug^j pröb^ przeniesienia na 
wych Anlolöw) Ich krwawo- komputer gry Games Workshop, 
czerwone zbroje znane 53 w | opartej bezpoSredmo na systemie 
catej galaktyce t wi^kszoSd prze- bitewnym Warhamrner 40 000 



SPACE HULK 2 - VENCENCE 
OF THE BLOOD ANGELS 

IMPERIUM LUPZI OBEjMUJE CAt/y <SALAKTYK$ NIKT Z NAS, ZWYKtYCH 
SMIERTEINIKÖW, NIE JEST W STAHIC WYOBRAZIC SOBIE JECO CICANTYCZ- 
NYCH ROZMIAROW. NIKT, OPRÖCZ OKA WSZY5TKKH LUDZI - IMPERATO- 
RA. TO ON, DZI^KI POT^ZNYM SltOM PSYCH ICZNYM, UTRZYMUJE W^Tt^ 
RÖWNOWAC^ MIpZY NASZ^ RZECZYWISTOSCIA A ,/WARP SPACE , Z KTOREI 
WYtANlAJA Sl^ NIEZLICZONE HORDY CHAOSU. 



cz?*o sie od zna 
lezienra spu- 

stoszo- 



najlepszych wojowniköw, ktö- 

rzy maj3 do tego prawo. A z 

nich dopiero wybiera- 

ni s^ G, ktörzy do- 

st^piq naj- 

wi^kszej la- 

ski i bfogo- 

slawieh- 

stwa i 

wal- 

c z y £ 

b<?d<) 

w sze- 

regach 




awnrköw ucieka na sam^ 
wieit, 2e Blood Angels pojawi- 
Jy sie w pobltfu. To wlainte oni 
najbardziej zasfuzyli sie w wal- 
ce z hordami Tyranidöw i ich 
najczestszymi przedstawicielami 
- genestealerarni (rozkosznie 




przetf umaczonymi w jednym z 
nowych pism branZowych jako 
„zlodzieje genöw" Kochany Pa- 
nie Tfumaczu, nie trzeba tfuma- 
czy£ z angielskiego wszystkiego, 
co sie widzi) W potskiej wersji 
Space Hulka uzywana jest na- 
zwa „genokrady", co brzmi o 
niebo lepiej od tych nieszcze- 
snych „ziodziei 

To tyle 

tego odrobine przydtugiego, ale 
- mam nadzieje - „klimatyczne- 
go" wstepu. Space Hulk 2 jest juz 



Od razu musze doda£, te to 
pröba wcale udana i mo*e zrobi 
tak^ karierejak jej poprzedniczka 
Tym ktörzy s^ zupetnie nteobe- 
znnni „w temacie" wytfumacze. ze 
w Space Hulku chodzi mniej wie- 
cej o to, aby steruj^c grup^ ko- 
mandosöw ubranych w masku- 
j^ce czerwone wdzianka rozwa- 
\it grup^ röwme dobrze zamasko- 
wanych fbo rö^owo-fioletowo- 
niebieskich) potworköw. przypo- 
min^j^cych troch^ Obcych z fit 
mu Allen Glöwna röznica m\^ 
dzy SH a Warhammerem 40 000 
jest taka, 2e lata si? we wn^trzach 
statköw kosmicznych, a n\e ,po 
ogrödku" jakiegoi Bogu ducha 
winnego Camifexa |ta(u wyj^tko- 
wo du2y i nreprzyjemny Tyrantdj. 
Dzi^ki temu atmosfera jest bardziej 
mroczna i bez trudu mo^na na- 
bawjtj sie klaustrofobii 

Teraz troch^ 

o samej grze Zrobila na mnie 
naprawde du^e wrazenie, chod 
czytaj^c ten tekst mo^ecie na po- 
cz^tkü wyci^gn^d zgola odmien- 
ne wnioski Sama rozgrywka to- 
czy Sf? w irodowrsku 3D, ktöre 
bardziej przypomina Wolfenste- 
ina ni? Dooma. Praktycznie brak 



wielopoziomowoSci \a nawet 
lekkiego pofaldowania terenuj. 
Bogu dzi^kf, nie razi to tak bar- 
dzo, bo przecre* oryginalna gra 
planszowa röwniez rozgrywa si? 
na jednym pi^trze Postacie sg, 
podobnie jak we wszystkich 
grach 3D opröcz Quake i Termr- 
nator Future ShocK zwyMymi bit- 
mapami Tekstury nie robi^ osza- 
lamiaj^cego wra£enia, ale do- 



brze oddaj^ atmosfer^. Stanow- 
czo brak jest jakiegokolwiek 
light sourcingu - uwa£am to za 
raiqce zaniedbänie i niedopra- 
cowanie Ostatecznie w grze, w 
ktörej praktycznte 1 00% roz- 
grywki roczy si? w niemal egip- 
skich ciemnoSciach, powinna 
istnietf mothwoit rozSwietlenia 
sobie drogi. Poza tym to ladnie 
wygi^da. 




Opinia eksperta 



U podstaw zaröwno pierwszego komputerowego Space Hulka, 
jak i obecnej jego wersji - Revenge of the Blood Angels - lezy 
gra planszowa. wydana na pocz^tku Jat 90. przez brytyjsk^ 
firm? Games Workshop 

Planszowy Space Hulk jest jednym z kilku produktöw osadzo- 
nych we wspölnym uniwersum figurkowej gry bitewnej, 
Warhammer 40 000. Alex prostf mnre, Zebym oplsa», Jak w 
oczach m/loSnika wersji pfanszowej, a takZe osoby graj^cej w 
WH40K wygl^da nowy, komputerowy Space Hulk. Odpowiedi 
jest jedna - wspantalef Twörcom gry udato sie w realistyczny 
sposöb oddat atmosfer^ mrocznycb, nawiedzanych przez 
genokradöw korytarzy kosmicznych wraköw. Idealnie odtworzo- 
no ztowieszcz^ inteügencj? Obcych fczego nie moZna powie* 
dziet o pierwszej wersji kompurerowej], drarnatyzm walki 
samotnych Marines, dum? ptyn^ z zernsty na znienawidzo 
nym wrogu Doskonale dobrane efekty dtwi^kowe pot<?guj3 
towarzysz^ce graczowi uczucie niepewnoici i obawy Tu nre 
grasz Marines - PO PROSTU NIM JESTES) 
Pierwszy komputerowy Space Hulk nie podobaf mi s»? 
Brakowalo w mm dynamizmu, do niczego byl interfejs 
uZytkowmka. a grafika taka, te pfakat sie chcialo Zadnej z 
tych wad nie uSwiadczy si? w nowym Space Hulku Siadafem 
do niego z pewn^ rezerw^, pam^taj^c wczeiniejsze rozczaro- 
wanie, ale po kilku minutach bylem „zahaczony". Oczarowany 
zostalem jednak dopiero wtedy gdy po samowoinym oddale- 
niu si? z wyznaczonego stanowiska w sJuchawkach ustyszafem 
glos sier2anta „Azrael. where ^re you going? We need help r 
ejnym maA smaczkierrf. dodaj^cym grze nfezwykiego 

uroku Jest chocia£by fakt. jz przy okazji Smierci naszego 
bohatera stycha<! jeden z kilkunastu chrapliwych okrzyköw 
bölu 

Dia amatoröw WH40K nowy Space Hulk Jest prawdziwym 
wydarzeniem S^dz? tez. ze b^dzie sie podobaf rnifolnrkom 
klonöw Dooma i Duke Nukem Nie jest to, co prawda, \\ 
tylko strzelanlna W SH trzeba myilet - i to sporo. 
Wspanfaly efekt psujejedynre polska wersja Instrul 
gry. z ktörej jasno widaf. Ze tlumacz nie m 
najmniejszego poj^cfa o tym, co tlumaczy. Polska 
nazwa urz^dzenia umozliwiaj^cego podröiowanre w 
kosmoste - warp drive'u (co przetfumaczono jako 
pod röz na holu czy coS w tym stylu) ma tyle 
wspölnego z rzeczywistoScl^, co stwierdzenie, Ze 
pomoc drogowa na miejscu wymienia rozbite samochody 
na nowe Podobnych _smaczköw jest, niestety, wi^cej 

Artur Marciniak 

Aul wem naczefnym miesi^czmka m Magia / Mtecz 



D*wi?ki 

s^ bardzo dobre, niestety maj3 
doit siabzt jakoiC. Moze to wina 
mojego Sound Blastera, a\e przy 
rnnych grach nie mam takfch 
problemöw Slaba jako& razi 
tylko w przypadku rnuzyki, zreszt^ 
doskonalej i genialnie oddaj^cej 
atmosfer^ Cafy czas w trakcie 
mfSji styszymy gtos kolegöw z 
zespoiu, ktörzy cz?sto bardzo 
nam pomagaj^, np möwi^c 
sk^d nadci^gaj^ przeciwnicy 
Czasem rzucaj^ hasfa w stylu „We 
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shall avenge" (tym bardziej, je^li 
zgin^l jeden z kumph) 

Gra 

poprzedzona jest bardzo dlugim 
i bardzo ciekawym intro, z ktöre- 
go dowladujemy sl^ troszk^ o 
przecrwniku oraz Blood Angels 
Przeciwnikami b?d^ gtöwnie ge- 
nokrady r bestie szybkie i choler- 
nre niebezpieczne, ale specjalizu- 
j^ce Sf? tylko w walce wr$cz - 
pod tym wzg Indern nasi koman- 
dosi maj3 nad nrmi 
przewag^. 




Jednak potem pojawiaj^ sr^ inni 
przeciwnicy w postaci hybryd, 
magöw a nawet samego Patriar- 
chy kopc 

Szkoda. 2e gra jest po prostu 
niesamowicle, przerailfwie, niewy- 
slawialnie trudna No, mo2e tro- 
ch^ przesadzilem afe gdy przez 
przypadek uruchomtfern pterwsz^ 
misj? w kampanii, zgm^fem do- 
kfadnie po 30 sekundach 

Interfejs, czyli jak 

sterowac koleg^ 

Terminatorem 

To, 2e gra jest trudna, nie 
znaczy automatycznie, ze 
^ jest skomplikowana 
^^ Mo^na nawet po- 
wiedzied. Ze Spa- 
ce Hulk jest a2 
do przesady 
uproszczony 
Dosterowch 
nia siuiy 
pofo- 




wa kfawiszy, ktörych uzywa kaüdy 
przyzworty rzetmk w takich grach 
jak Doom czy Duke Nre ma na- 
wet strafowania Dysponujemy na- 
tomiast az czterema fajerarnr (fire), 
pomewa* w ka^dej r^ce trzyma- 
my jak^i broh, a niektöre typy bro 
ni maj3 dwa rodzaje dzialania (czy- 
taj rozchlastywania genokradöw 
po ioanach) W misji kjerujemy 
przewaznie oddziafern kilku Termi 
natoröw, spoSröd nich moZemy 
wybiera<! jednego na ekranie tak- 
tycznym. Tam röwnieZ mo2erny 
wydawad rozkazy jednostkom. 
ktöfymi akurat nie kierujemy. 

Lrsta rozkazöw ogranicza sr? do 
kilku najwa^niejszych, Jak wskazy- 
wanie drogi f gdzte ta kl ma pößt 
albo gdzie taki ma strzela£ itp Roz- 
kazöw nie rna du2o, ale zupelnie 
wystarczaj^ do sprawnego zap/a- 
nowania misji W terenie orientu- 
jemy si§ dzi^ki podrecznemu ska- 
nerowr, ktöry nie doid ze pokazu- 
je cal^ map?, to jeszcze uporczy- 
wyrn beepaniem fczyli möwi^c po 
polsku „uci^liwym sygnafern 
d^wi^kowym") mformuje nas, ie 
wiainie zbltfa sie cafa horda ge- 
nestealeröw. Jest to bardzo przy- 
datne Od razu wiemy, ze zna 
wu biegnie (0 z przodu i 15 od 
tytu i zaraz zginiemy 

Broh 

jest jedyn^ rzeczq, ktöra mo2e nas 

uratowaC od niechybnej Smierci 
(bardzo iwiarla my^l - czy2 nie?). 
Mamy dwa rodzaje broni - kröt- 
kiego r dtugiego zasiegu. Krötkie- 
go, czyl» broh u2ywana w walce 



wrecz. Dtugiego - broh strzeiec- 

ka, wzgl^dme zapalajqca. Starzy 

racze nie bed^ mieli zadnych 

blemöw, bo * kazd^ z nich 

ög^ znateK w Warhammer 

000 Wargear. Dia lameröw i 

laiköw podaje zestaw (zaczerpnie- 

ty prosto z ww ksi^zki). 

Walka wr^cz: 

Lightning claws - para ci?z- 
kfch rekawic mocy (Power Glo- 
ves). uzbrojonych dodatkowo w 
dlugie pazury, otoczone pofem 
sifowym wywotuj^cym wylado- 
wanja eiektryczne w momencie 
uderzenia. Powoduje to oczywi- 
icie dodatkowe obrazenia 

Power fist - r^kawica oto- 
czona polem sifowym wywofuj^j- 
cym wytadowanie energetyczne 
w momencie uderzenia. Umozli- 
wia to przebjjanie sie przez mury, 
metalowe drzwi a przede wszyst- 
kim przez skorupy genestealeröw. 
Niezta broh Podstawowe wypo- 
sazenre kazdego Tenmmatora. 

Thunder hammer - uzywa- 
ny w pof^czeniu ze storm shield. 
Jest to wielki rrrfot bojowy z wta- 
snym generatorem mocy, ktöry 
zwielokrotnia rnoc uderzenia. ßez 
zbroi Terminatora normalny Spa- 
ce Marine zostafby prawdopodoi> 
nie ogluszony fal^ uderzeniow^. 
Jak tym przywalisz genestealero 
wi w teb. to juz nie wstame 

Storm shield - duza plasteel- 
owa plyta wyposaiona w mafy, 
ate potezny generator pola silo- 
wego r ktöre zapewnia dodatko- 
we ochron^ przed uderzeniem 

Chain fist - to po prostu 
power glove z zamontowan^ pHg 
Jahcuchow^ tadne, skuteczne 
Przypomina sr^ Doom. 

Power sword - ostrze tego 
miecza otoczone jest polem nie- 





bieskiej energii, ktöra niszczy kaz- 
dy rodzaj materii w momencie 
dotkni^cia Wyladowania elek- 
tfyczne powoduje, ze obiekt jest 
po prostu rozdzierany na kawal- 
Ntoina go trzymac! w jednej 
r^ce, a w drugiej broh strzeleck^. 
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Bron strzelecka: 

Storm bolter - jest to spe 

cjalnie zmodyfikowana para bolt 
gunöw, przygotowanych do uzy 
cia wla^nie przez Terminatoröw 
Dwa pistolety spi^te razem strze- 
lajcj w tym samym momencie. 
Podstawowa broh, jaldej b^dzre- 
de uzywad przez wi^ksz^ cz%$C 
gry razem z power glove. 

Heavy flamer - nazwa 
möwi sama za siebie (Fire, fire 
Butt Headlü Huh huh. Rretö 
[Slow down. Beavis - Alxj) Dzia- 
la jak normalny miotacz ognia - 
wystrzeliwuje wysokopalny plyn. 
ktöry zapala si? przy kontakcre z 
powietrzem Heavy flamer ma 
wi^kszy zasi^g \ wi^ksz^ Sit? ra- 
tenia nit „normalny" flamer. 
Przez uzytkowniköw nazywany 
jest cz^sto „Big Burner" („Duzy 
Spalacz"). Zdecydowanie najbar- 
dziej efektowna w uzyciu bron 
w calej grze 
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Assault cannon - Yesi Takt 
Najal Oui! This is definitJy cool, 
Jak z tego wyrnieciecie, to na- 
prawde nre ma ju2 czego zbie- 
ra£. Jest to samofadujcjca sl$ 4 
zmodyfikowana wersja autocao 
nona uzywana tyfko przez Ter- 



minatoröw. Ma szeiC oddziel- 
nych luf nap^dzanych za pomo- 
c^ motora, przez co broh moze 
z siebie wypluwact lta$d amuni- 
cjr, ktöre z iatwo^ci^ mog^ roze- 
rwat cztowieka na kawalki i roz- 
rzucid je na krlkanaScte metröw. 
Brzmi tak samo przyjemnie, jak 
dziala. Niestety, nie ma mozih 
woici wypröbowania jej na cz\o 
wieku Chyba Ze zdecydujecie 
si§ rozwalit wlasny zespöl, cze- 
go nie polecam 

Grenade launcher - ta broh 
jest uzupelnienrem sprz^tu, jaki 
moze byC montowany bezpo- 
irednfo na power glove la- 
wiera szeSd kontaktowych gra- 
natöw rozprysko- 
wych Bardzo przy* 
jemna broh. Odle- 
g\oit mozna regu- 
l o w a C 
patrz^c 
göra-dö*. 

Rocket 
launcher - zasa- 
dniczo jest to 
d wu I u f owa 
broh automa- 
t y c z n a 
strzelajqca 
ogromny- 
ml, wybu- 
chaj^cymi 
kulamr nazywanymi 
^rakietami*. Od razu 
möwi^ r te to nie ja 
wymyiUtem. T$ defi- 
nicj? przepisalem z 
oryginalnej instruk- 
cji. Po prostu nie 
mogfem si? opano- 
wal. Od razu przy- 
pomina rru si? woj 
skowa definicja sio- 
wa Jufa" - «s*up 
powietrza oblany dookola me- 
talem". 

Troszk^ porad 
starego Veta 

- Gra, wbrew pozorom, nie jest 
bezmySln^ strzefanin^. Trzeba 
w niej umiet öziaiat w zespo- 

• le Misje, w ktörych da sie ste- 
rowad innymi Terminatorami, 
bardzo rzadko uda sie pnzejSC 
tylko za pomoc^ strzelania 
Zapas amunicji do storm bol- 
teröwjest co prawda nieogra- 
niczony, ale broh zawsze si^ 
moze zad$£. 

- W tak*m wypadku dochodzi 
do walki wr^cz Od strony 
graficznej jest ona rozwi£jza- 
na w bardzo ciekawy spo- 




söb Otö2 gdy bftmapowy | 
genokrad dopadnie naszego 
bitmapowego Terminatora, 
to zamienia si? w prerende- | 
rowany obiekt. ktöry szarpie 
sie z naszym Terminatorem 
w morderczym uicisku (bar- 
dzo poetycko. co?}. Wtedy 
cala walka ograntcza sie do 
jak najszybszego uderzania 
w klawrsze strzalu Chwafa 
Imperatorowi, ze jesteimy w 
tym sporcie lepsi od 
Obcych A mote po 
prostu m a m y 




wi?cej 
szcz^icia 
- Uwa^nie 
sfuchajcie 
rozkazöw 
JeSIi nie wy- 

pelnicie wszystkich punktöw, 
mjsja sie nie skortczy Tu nie 
ma Secondary Objectlves 
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Misja mctfe si£ zupetnie nie- 
spodzianie skortczyt gdy stra- 
dmy mozliwott wykonania 
ktöregoS z jej punktöw To 
znaczy, Jeili ma prze2y£ trzech 
Terrnmatoröw, to oznacza 
trzech a nie dwöch Nalezy 
bardzo uwaiat na arnun icje 
do flamera. jeili jednym z ce- 
föw jest podpalenie jakiegoi 
pokoju. Zabawa w „pa! s»? ge- 
nokradzie, pallir skortczy si£ 
fnformacj3 „Mission Impossible 
to aceomplish Insufficient 
ammo for flamer" I zaczyna- 
my od pocz^tku. 

widzicie genokrada - 
strzefajcie, aby zabtf Niby 
oczywiste, ate niektörym trze- 
ba przypominad. 
Gdy mozeae sterowa^ grup^, 
wykorzystujcie to maksymal- 
nie. Nalezy dobrze rozpl. 
wat dziatama cafego squadu 
Nie doit ie w ten sposöb 
przyspieszarny ukohczenie mi- 
sji Czasem wr^cz niemo^liwe 
jest przej^oe ktörejS akcji bei 
udziafu calego zespofu. Do- 
skonafym przykfadem na to 
jest mfsja treningowa „Su- 
icrde*. 

- W niektörych rnisjach 
nie licztie na to, Ze uda si? 
U/am oczyicit cafy etap z ge 
nokradöw, a potem wykona£ 
nusj? Genokrady wychodzcj z 
korytarzy oznaczonych czer- 
won^ strzalk^. Kiedy* po pie- 
ciu minutach strzelania do co- 
raz to nowych potworöw po- 
lapaJem si^ ze coi jest nie w 
porz^dku 

Genokrady to sprytne bestie. 
Nre üaözq si£ po prostu za~ 
strzeW. Gdy wyczuj^, ze cze- 
kasz za rogiem zwarty i goto- 
wy do zrobienia im krzywdy, 
b^dc) szukaC innej drogi i ra- 
zem z kumplarm (po ktörych 
pobiegn^J zrobi^ Ci z plecöw 
salatk^ mi^sncKpIasteelow^ 
Cele wi^kszoici misji s^ du2o 
bardzfej skomplikowane nß 
„zabrC zab\£\\\ Ha half! Zab\<t 
Aaaaa " Trzeba jeszcze coi 
znateiC zamkn^t jakieS drzwl 
ltd 

Nie grajcie w nocy, przy zg 
szonych Swiatlach. Klimat jest 
mroczny. Moze powodowa<^ 
nieodwracalne zmiany w 
mözgu, klaustrofobi?, strach 
przed rodzicami itd. Choc^ w 
surnie po Quake'u to ju^ nie- 
wiele cztowieka rusza 
Niech Wieczny Ojciec Ludzko- 
^ci Tysi^cletni fmperator ma 



Was w swojej oprece, ßracia. 
- Naleiy ogranjczacj czas prze- 
bywania przed ekranem. U 
niektörych osöb dluzsze spo- 
gfcfdanie na migaj^ce punkty 
Swietlne moze spowodowaC 
reakcje epileptyczne. W takim 
wypadku producent gry nie 
bierze na siebie odpowiedzial- 
no^ci 

W sumle 

gra jest naprawd? niezfa Moze 
sie spodobad zaröwno zwykfym 
chfopczykom z zamilowaniami 
do duzej i!o$ci krwi (geneseale- 
ry malowniczo razpryskuß si? po 
icianachj, jak i rasowym milo- 
Snikom oryginatu planszowego. 
Niestety, jeden szczegöf „wisi 
nad g/cj jak czarny kruk" (zno- 
wu poetycko). Jest to najwiek- 
sza tragedia ludzkoici, drarnat 
narodowy wszystkich, zwi^za- 
nych z komputerarru Ta gra 
dziala tylko pod Windows 95 
I niestety, w tym przypadku wi- 
dac^ wszystkre tego konsekwen- 
cje. Gdyby nie fakt, 2e kazdy Ter- 
minator porusza si? bardzo 
wolno. grafika rwafaby s(? nie- 
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mrfosierme nawet na DX4/100 
- a nie ma w niej nrc takiego, 
co mogloby to usprawredliwitf 
od strony wykonania To pro- 
dukt wykonany troch^ archaicz- 
nie, ale r tak ciekawy. 
dl Cr §2 

Dyst^bucja IPS Computer 
Group 

02-9 1 6 Warszawa 
ul Okr?2na 3 
tei 642-27-66, 642-27-68 
642-27^69 



WYSYtKOWA SPRi 


ZEDAZ 


P^yktadowe ceny (fragment szerszej oferty) 


Ceny netto: 


Hurt pow. 500ü,-zi 


Detal 


Pamifci RAM, SIMM, / 


4 MB 79 -zt 


90,-z* 


16 MB 


314.-zt 




359.-zt 


Procesory Tl. AMC 


> Intel. Cyrix 




486 DX2 80 MHz 


62-zl 




71,-2» 


AMD 5x86 133 MHz 


159,-z* 




181.-2» 


AMD K5 P75 


207,-zl 




236,-zt 


Pentium 100 MHz 


353,-zJ 




403,-zl 


Cyrix 120 P+ 


409,-zl 


466,-zl 


Wyty Gkiwne, 4 PCI, 4 ISA. 4 HDD. 2 


FDD, 2S. 1 P | 


486 160 MHz 


240,-zl 




275,-zl 


586 200 MHz 


335-zl 


383 ^zl 


Nap?dy CD-ROM, IDE, Hitachi, Panasonic, Acer 


4xSPEED 136,-zt 


155,-zt 


GxSPEED 


208-zt 


238,-zi 


Dyski Twarde WD Caviar Seagate 




1 GB = 1000 MB 


469,-z» 


536,-zt 


2 GB = 2000 MB 


699,-z< 


799,-it 1 



Zamöwienia telefontczne 1/ A D AT 

imformacja 014 26 00 89 P.W. II AH AI 

faksowe 014 22 30 59 „■ m~ «. , . Ä . 

oraz poczt^ na adres Ul ' KrakOWSka 2, lp 

tub osobiscie w biurze handlowym. I pi^tro 33—1 00 TamÖW 

HURT; przedpjala gotöwka fub za pobraniem; Po kilku zakupach - kredyt 

DETAL: za gotöwk? lub ta zaliczeniem pocztowym (koszl wysylki: 6,-zl) 
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Historie gier geopo 
htycznych jt^st krötka 
Balance of Power i jej 
kolejna wersja BoP 
1990. Tema rem tych 
giei byty stosunki 
mi^dzynarodowe, ze 
szczegölnym uwzgl^- 
dnieniem napi^C mitf 
dzy USA a ZSRR. 



swiatowego wska^nika jakosci 
zyoa Duzy wpfyw na popular- 
no$£ ma propozycja budzetu na 
kokyny rok 

//Vlusimy oczywiscie dyspono- 
wa£ odpowiednimi mozUwoicia- 
mi wprowadzania w zycie na- 
szych pomystöw. Wgrzejest to 
pomoc finansowa oraz röznego 
typu akcje 

Doradcy problem pomocy fi- 
nansowej poruszaj^ rzadko i nie 
proponuj3 konkretnych sum Nie 
mamy /adnych mo£tiwo$Ci kon- 
sultacji Informacje o propono- 
wanej pizez rzcjd USA wysoko- 
ici dofinansowama dla danego 
paristwa mozemy uzyskaC zapo- 
znaj^c sie z raportami przy w\q- 
czonej mapie regionu Scj to 
sumy wysokie. Daleko im jed- 
nak do zapotrzebowania (ma- 
rzert?] niekiörych partstw... Ap> 
lyty przyjmujtj takie rozmiary, zr 
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GRY GEOPOLITYCZNE NALEZ/y 
DO RZADKOSCI. 



CyberJudas naw^j- 
zuje do rradycji „Pre- 
zydencki symu/ator" 
jest bardzo zblizony do 
I - BoP, mozemy jednak 
grac! tylko po stronie 
USA Gra opiera sie na 
danych o sytuacji iwia- 
towej z 1993 roku 
Dodatkowe niozliwo- 
► Sc* daj^ wojny gabine- 

towe oraz - zdecydo- 
wanie najaekawszy - 
Gambit CyberJudasa Te novve 
elementy to walka wewnetrzna 
W r/^dzie o zdobycie i utrzyma 
nie jak najlepszej pozycji oraz 
obecnoic! zdrajcy (tytulowego 
CyberJudasa}. ktöry wszelkimi 
sHaml dt}2y do obalenia rz^du i 
zniszczenia mocarstwowej pozy- 
C|i USA 

Dziatania 

Celem gry jest zdobycie wy 
soktego poziomu popularnoici, 
by odnieSc! zwyciestwo w kofej- 
nych wyborach Mozemy to 
osi^grvit przez umocnienie po- 
zycji i wplywöw Stanöw Zjed- 
noczonych, podböj nowych te- 
rytonöw, zmn*ejszenie napie^ 
miedzynarodowych [az do osi^- 
gni?c.a gfobafnego pokoju), 
pomoc dla gloduj^jcych, kontro- 
le nad rozprzestrzenianiem bro- 
nj nukieamej oraz poprawienie 



nawet wszystkie 2ie/one papier- 
ki wydrukowane w ci^gu ostat- 
niego £wier<!wiecza nie zaspo- 
koifyby ich Ze wsparcia finan- 
sowego mozemy korzystad na 
zasadzie kija i marchewki - 
zwi?kszaC je lub zmniejszat w 
zale£no$ci od reakcji danego 
krajLj na nasze propozycje, 

Bardziej przejrzysta jest sytu 
acja w przy päd ku akcji specjal- 
nych. 

Najpopularniejsze ijednocze 
in\e najfnniej ntebezpieczne s^j 
dzialama dyplomatyczno-socjal 
ne Wt^kszoiC akcji sprowadza 
sie do delegowania wyslanni- 
köw i poprawienia jakosci kor- 
pusu dyplomatycznego Wymia* 
na kulturalna czy wzmocmenie 
zwic|Zköw ekonomicznych to 
sprawy nieco bardziej drazliwe 
Nacisk na przestrzeganie praw 
czlowieka oraz przeprowadzenie 
reform socjalnych nale^y stoso- 
wad rzadko i ostroznie. 

Dzialania ekonomrczne maj<? 
1 znaczenie identycznejak pomoc 
finansowa Mozemy skorzystatf z 
ilkowitej blokady gospodarczej 
krajLj lub nadat mu Status pan- 
stwa uprzyvvflejowanego Oba 
dzialania maj^ znaczcicy wpfyw 
na gospodark^. Zach^canie do 
inwesiycjL badari itp mozna 
sobie darowac - prawie zavvsze 
j reakcji jest propozycja, by USA 
I pilnowa.o wlasnej gospodarki 



Akcje polityczne ^ mepozor- 
ne, afe maj<^ bardzo spektakular- 
ne efekty Niepowodzenie oka 
zuje si^ niebezpieczne, sukces 
przynosi duzy zysk Zaopatizenie 
rebeliantöw w brort najcz^ciej 
ma nievvielkie skutkl, chyba ze 
stabilnoSt polityczna kraju jest 
bardzo zachwiana Szpiegostwo 
mozna. w wt^kszoici ptzypad- 
köw, sobie darowat podobnie 
jest z sabotazem. Malo prawdo- 
podobna i nie zawsze przynosz^ 
ca dobre efekty jesr pröba zamor 
dowania glowy partstwa Na 
dzialaniu tego typu mozna sie 
bardzo mocno poslizgn^c!, szcze- 
gölnie cierpi na tyrn popularnosd 
i etyka. Niewielkie zyski, a duze 
zagrozeme 

Najciekawsze mozliwosci 
(cho£ przy sporym ryzykuj daje 
za mach stanu Cz^sto. mimo 
niskiego prawdopodobiehstwa 
sukcesu, akcja ta przynosi do- 
bre skutki Dodatkowti zachste 
stanowi fakt, ^e zarnach stanu 
rno^e sief wi<jzat ze zmian^ ideo- 
log» MarTiy 75% szans. ze wro^ 



t * h k«. t i*.i / Hin tlii'.f-i n-* * -i 




GAMBLER 11/96 



Xun Kir iE 93 




llHiliiWII 



llliSBfffVE 





gfe partstwo stanze sie sprzymie- 
rzericem... Gekawostkq jest fakt, 
ie nawet po przedostaniu sie 
rnformacji o zamachu do opinii 
pubficznej straty popularnoici 
moga byt niewielkie! NajJepszym 
celem takiej akcji s^ Rosja i Chi- 
ny Udany przewröt moie spra- 
wic, ze przyltjcz^ sif? do koalicji, 
na czefe ktörej stoj^ Stany Zjed- 
noczone fwi^ksze prawdopodo- 
breristwo w przypadku Chin(. 
Zamach stanu pozbawi te pari- 
stwa pozycji mocarstwa - w 
efekde najwa^niejszymi sifami na 
Swiecie bedq USA Nierncy i Ja- 
ponia, co da nam gfobalny 
poköjf Gra jest ryzykowna, ale 
warta Swieczki 

Akcje militarne najcz^ciej 
sprowadzaj^ si% do propozycji 
zmniejszen/a wydatköw na zbro- 
jenta. 

Wskazniki sprawnosci 

Dziatanie prezydenta \ dorad- 
cöw mo^na okreilit na podsta- 
wie wska^niköw. 




a Popularnoii - byta juz o 
niej mowa. U/ahania tego 
wska^nika, nawet przy spo- 
ryeh sukcesach, $3 niewielkie 
Spory skok mozna uzyskad po 
zmianie statusu gospodarcze- 
go panstwa, ktore niedawno 
przeszto na stron? USA 

b Efektywnoii przywöd- 
cia |LER) - trzeba podej- 
mowad decyzje korzystne 
dla USA * skutecznre wpro- 
waözaC je w zycie. Poziom 
LER doradcöw mozna obni- 
tyt w prosty sposöb - nie 
nalely godztc! si£ na zadn^j 
z rekomendowa ny ch przez 
nich akcji, tylko samemu 
wysun^t identyczn^ propo- 
zycj?|f| i skonsultowad j^ z 
cafym rz^dem. W efekde ta- 
kich özialaft poziom LER in- 
nych czlonköw gabinetu w 
wi^kszoSci przypadköw, stoi 
röwno na 1%, 

c. Etyka - nie nalezy podej- 
mowad decyzji ni eetycznych, 
wszystko zaiatwiat w sposöb 
legafny... 

d Ambtcja - jak najmniej nao- 
sköw na inne partstwa, prace 
nad rozbrojeniem, mato akcji 
polityczno-szpiegowskich . . . 
Tutaj, odwrotnie ntf w przy- 
padku innych wskainiköw, 
im nizszy poziom tym lepjej 
O wysoki wska^nik ambicji 
oraz niski etyki doradcy posta- 
raj^ $i£ sami. 

e Pozycja w gabinecie - 
wynika ze wszystkich pozo- 
stalych wska^niköw oraz z 
dlugoSci sta£u 

Doradcy 

Ka^dy ma inny wyglrjd, za- 
chowanie, reakcje, g'os, ulubio- 

ne powiedzonka Pocz^tkowo 

sprawia to doskonale wra£enre, 
jednak szybko zaczyna nutyt 
Przy podejmowaniu jakiegokol- 
wiek dziafania powinnr^my kon- 
sultowa£ si^ ze wszysrkim dorad- 
cami tadowanie kolejnych 
ekranöw i wysJuchiwanie ci^gte 
tych samych komentarzy jest 
m^cz^ce i zabiera zbyr wiele 
czasu. W praktyce naprawd? 
trudno przejid jeden miesi^c w 
ci^gu jednego dnia gry i nie 
stracic! cieplej prezydenckiej po- 
sadki, A do kolejnej elekcji mamy 
4 lata... 

Autorzy gry powinni pomy- 
sled o jakim^ ekranie zawieraj^- 



j cym postacie wszystkich dorad- 
cöw i graficznie przedstawione 
rch opinie (möglby byd nawet 
caikiem statyczny). 

Judasz 

Najwazniejszym elememem 
obrony przed akcj^ zdrajcy jest 
/lokatizowanie wybranego przez 
niego celu. Program Sledz<jcy 
udost^pni nam dwie informacje. 
Pierwsz^ mozemy zignorowac:, 
komputer sam we^mie je} pod 
uwage J przedstawi nam wykaz 
ewentualnych ceföw - od kilku 
do kilkudziesieau! Druga zawie- 

j ra fragment danych parlstwfe 

■ Moze to by<t wszystko, od po- 
wierzchni do wygl^du flagr Nie 
pozostaje nam nie innego r jak 
zatrzyma*; upiyw czasu i rozpo- 

I cz%C poszukiwania w bazie da.- 
nych CIA. Gdy poznamy cel, 
przechodzimy do siecr Vortex r by 
rozpracowac! akcj? Judasza Istot- 
ne jest Jak najszybsze odnafezie- 
nie celu. 

Pierwszy poziom trudnoici 
nie sprawi nam wiefkich ktopo- 
töw. Najcz^ciej mamy tutaj 
akcje szpiegowskie, z ktörych 
wf?kszo^<! jesteSmy w sranie 
zdusJd w zarodku. Optymafnym 

I rozwi^zaniem byloby powstrzy- 
manie wszystkich powzi^tych 
przez Judasza dzialari; nie mögl 
by wtedy rozpocz^ bardziej 
niebezpiecznych operaeji, jak 
np zamach na przywödc^ ja* 
kiegoi kraju Niestety, nie za- 
wsze si£ uda 

Gdy juz jesteSmy pewni, kto 

jest zdrajcy, mo2emy postawic 
go przed s^dem opinii pubiiez- 
nej W wi^kszoSci wypadköw 

jednak jego pozycja b^dzie zbyt 
silna, a na^za oslabiona przez nie 
kontrolowane dzialania . Dlate- 
go warto sp^dzic! potem sporo 
czasu nad podwyzszaniem pozy- 
cji naszej r Stanöw Zjednoczo- 
nych. Da nam to wi^ksze praw- 
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dopodobiertstwo przeprowadze- 
nia procesu zakohczonego suk- 
cesem oraz pozwoli uzyska£ wi^k- 
szy margines bezpieczehstwa 
przed kofejrc), znacznie niebez- 
pieezniejsz^ $ea$ ataköw zdraj- 

Jezeli uda nam sie dobrze 
poprowadzid dziafania, to rnoze- 
my nawet „przeskoczyC dcugq 
seri^ za machöw i wyi^dowaC 
bezpoSrednio w trzeciej Tutaj 
kortczy si? Iowienie ryb w m?t- 
nej wodzie, a zaczyna balanso 
wanie na kraw^dzi wulkanu 
Niestety, czynnego wulkanu 
Judasz rozpoczyna zabaw? ma- 
tenafami rozszczepiafnymi Rozda- 
je je w prezencie partstwom, 
ktöre naprawd^ nie powinny ich 
m\eC Niestety, powstrzymanie 
tego typu akcjijest raczej niemoz- 
liwe. 



ny, o ile dzialanie zakoriczy si? 
sukcesem. Dia tego tak i Stoma 
jest nadwyzka, ktör^ udalo nam 
zgromadztf mi^dzy senami 
. köw CyberJudasa. 

Polowanie na zdrajcc? 

Podstawowym elementem 
naszych poszukiwnri jest odna^ 
lezrenie rnspiratoröw nie/egal- 
nyrh akcjr Jest Ich zawsze 
trzech Przy pierwszej serii ata- 
köw znanyy od razu nazwrska 
dwöch przywödcöw. przy trze- 
ciej - nie znarny zadnego! St^d 
bardzo istotne jest wlamanie si? 
do komputeröw naszych dorad- 
cöw (marny na to 30 sekund) i 
zapoznanie z ich zyciorysami 
Dost^pu do nich broni^ oczywi- 
icie hasla - po pi?c f ktöre na 
szcz^icie nie zmieniajf) sie W ta> 
lejnych rozgrywkach sytuacje 
mamy ulatwion^. poniewaz 
poszczegölne osoby najwyra-, 
zniej darz^ sentymentem swoje 
hasla i bywa. te w kolejnej grze 
uzywaj^ identycznych. 



IWW 



Panel kontrolny 



^ 



Przed pröb^ grzebania w pli- 
kach naszych potencjalnych 
wrogöw warto rozejrzeü si£ po 
wirtualnych pokojach. w ktörych 
pracuj^. Mozemy w ten sposöb 
zdobyc informacje o haite oraz 
dodatkowe dowody obci^zajc> 
ce, np. radzieckie pociski bali- 



Obdarowane partstwo najcz^ 
sciej chce natychmiast wypröbo- 
wac! nowe zabawki I mamy 
problem. Bicie sie w piersi nie 
jest najlepszq metod^, ostrzega 
nie celu takze niewiele pomaga 
Nie pozostaje nie innego, jak 
piqic w zeiazne] r^kawicy Przed 
podjeaem decyzji o akejach go- 
spodarczych, militarnych czy tez 
przed zagro2eniem odwerem 
nuklear nym warto dowiedzie^ 
si^. czego najbardziej boi sie ce) 
rviszej rnterwencji i skorzysuc z 
takiej metody szantazu... 

Wszystko to nie wplywa naj- j 
lepiej na wska^niki nasze i n 
szego kraju, szczegölnie na ety- j 
k£. Tylko LER nie jest zagroio- I 




*r* 
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styczne sredniego zasiegu z 
1969 r (to nie dowcipl). oczy- 
wi^cie w postacl kopü wirtual- 
nej... 

Dost^p do zycrorysöw zostal 
zrealizovvany w niezbyt przyjem- 
ny sposöb - brak mozliwosci 
skopiowania danych Dziwna 
ta cyberprzestrzeh! JeSli nie 



A Sektor map 

B Doradcy 

C Baza danych CIA 

D Sify zbrqjne 

E. Budget USA 

F Sie^ Event Horlzon Vortex 

G Opcje gry, operaeje dyskowe 

H Mapa iwiata - sytuacja partstwa w Swiatowej perspektywie 
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CIA ^B 
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I Wyznaczony region - partstwo i Jego stosunki z s^siadami 

J. Wybrane paristwo lewa iwiartka - iwratowe wplywy 

polityczne. tylna - ekonomia w skali makro. prawa - przemysi I 

si(y zbrojne. przednia - mikroekonomra 

K Dowody zdobyte w Sledztwie 

L wyjScie z ekranu. data, informaeja o wf^czemu/wyJ^czenru 

uptywu czasu 

M White House Chief of Staff - szef personelu Bialego Domu 

N National Security Advrsor - doradea ds bezpieczertstv 

narodowego 

O Secretary of State - sekretarz stanu 

P Secretary of Defense - sekretarz obrony 

Q Central Inteligence Agency - szef Centralnej Agencji 

Wywiadowczej 

R Economic Advisor - doradea ekonomiczny 

S Wejicie do menu frHröw Aktywizacja wybranej wczeSnlej 

nakladki 

T Stopiert zagro2enta dzialaniami Cyber Judasa 

U. Aktywna opeja. 

V Pomoc i akcje soejalne. 
W ekonomiczne 

X polityczne 

Y rrtfHtame 
Z nuklearne 



mamy fotograficznej pami^Cf, 
nie pozostaje nam nie innego 
jak I ' i dtugopis lub.,. wy- 
iirukowanie pliköw DOSSV* 
(osobiscie polecam t£ drug^ 
metody). Zyciorys jest dosyc 
istotny, poniewaz povvinnilmy 
rozpoznawad nasz cel juz po 
pierwszej informaeji uzyskanej 

| przez program Sledzgcy W ko- 
lejnych grach mamy ulatwione 

I zadanie* gdyz zyaorysy postacr 

i s^, niestety, identyczne 




oJ> juz znam> cel f powinni- 
imy postara^ si? o maksyrnalne 



a nie zachodz^ zadne zmiany 
czynniköw zewnetrznych, to 
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W grze niestety jest inaczej. Nig- 
dy nie wtadomo, czy operacja 
zakortczy s\% sukcesem czy po- 
ra^k^, rözne tez mog^j byC jej 
efekty Takie nadmierne uzalez- 
nienie od przypadku jest niew^t- 



obnteenie jego presttfu oraz 
uzyskaniejak najstlniejszej pozy- 
cji Potem motna zaatakowaC 
czyli rozpocz^ publtczne docho 
dzenle. Leprej nie korzystaC z 
prasowej akcji dezinformacyjnej 
Odbfja sf£ ona najcz^ciej nre 
tylko na wyznaczonym przez nas 
celu ataku, ale tak*e na pozycjf 
calego rz^du i prezydenM 



Gra jest, niestety, nieco nie 
dopracowana. Po ostatnim w 
serli ataku CyberJudasa, je?eti 
uda nam si? powstrzyma£ wy- 
darzenie - znika ono z ewiden- 
cji, nie rnctfna przeprowadzic 
Sledztwa! W rakim wypadku 
wejScie do ikony K (dowody 
zdobyte w Sledztwie) powoduje 
zablokowanie kursora i nie po 
zostaje nam nie innego Jak „zre- 
setowaC komputer. Znika röw- 
niez moztiwoiC skorzystania z 
opeji View Evidence w Top Se- 
cret z menu doradey 

Poziom trudnosci 

CyberJudas to gra szczegöl- 
na - turaj nie mo£na möwic o 
mozliwoiciach komputera Co 
prawda istnieje sterowany przez 
niego przeciwnik, sie ro nie oa 
a sama sytuacja jest naszym 
gtöwnym wrogiem. 

Geopolityczna cz$St gry jest 
trudna, nawer bez dodatkowych 
atrakeji. jak mepewni doradey czy 
zdrajca Praktycznie nie da si? 
zaproponowac jakiej^ ogölnej 
metody post^powania. Dlacze- 
go? Poniewa* efekt naszych dzia- 
lari w znacznyrn stcpniu zale2y 
od... przypadku W takiej sytua- 
cji prawdopodob/ertstwo procen- 
towe i rzetelne opinie doradeöw 
niewiele mog^ pomöc. 

Mo£e sie wydawat, Ze jezeli 
podejmujemy pewne dzialania. 



pliwie najw^ksz^ wad^ CyberJu 
dasa. 

Oczywßcie, mo2emy pröbo- 
wat zwiqkszyC efektywnoit dzia- 
fari nie podejmuj^c decyzji, jeiii 
prawdopodobieristwo sukeesu 
jest mniejsze niz 30% i rezygnu- 
j^c z nieprzewidywalnych. Gdy- 
bySrny cheieli za dolraj granice 
przyj^jt 50%, doprowadzt to prak- 
tycznie do zastoju politycznego ... 

Ocena 

CyberJudas to niezta gra, 
oparta na interesuj^cym pomy- 
ite. Sporo jednak wymaga od 
graeza: cierpliwoSci, spokoju, 
duzo wolnego czasu oraz do- 
örej, a nawet bardzo dobrej 
znajomoSci j^zyka angielskiego. 

Jacek itezuk 

Wymagania sprzetowe: 

486DX/33, 8 MB RAM, CD-ROM. 

Dystrybucja MarkSoft 
Ot-833 Warszawa 
ul Lipirtska 2 
tel 663-93-90 



CYBER JUDAS 

Merit Studios/Empire 1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 
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MATTjoy stich cftgraoffo^i [.%%; , « m r. l « L> l 




MERKAN 2E 




..UNIA ISTNIE/^CA OBECNIE MI^DZY KAROLINA PtD 
INNYMI STANAMI FOD NAZV/4 STANY ZIEDNOCZONE 
AMERYKI ZOSTAJE ROZWI^ZANA ... 

Z UCHWAtY SECESYJNEJ KAROLINY POtUPNIOWEj NA KONWENCII 
t~1 lO CRUDNIA I86O R. 



Gra American Civil War, zrea- 
lizowana przez Interactive Magic, 
to kolejna pröba oddania prze- 
biegu amerykariskiej wojny domo 
wej Temat to wdzi^czny i diäte- 
go cz^sto pojawia sie na ekranach 
komputeröw. Dzieje sie tak dfate- 
go, Ze l^czy w^tki militarne z ele- 
mentami gospodarczymi 

Oprawa 

Ma pa zos ta \a zrealizowana 
bardzo ladnie Dobrze oddaje 
uksztaftowanie terenu Ikony 53 
niezbyt wymySlne, ale czytelne, 
Zdjecia archiwalne, jako wstawki 
graficzne i podlewy, dobrze od- 
daje kfimat tamtych czasöw, Efek- 
ty d^wrekowe i muzyka m nie- 
zfym poziomie 

Walki lc)dowe 

Przed rozpoczeciem dziafart 
wojennych warto pomy$le£ o 
poprawiejakoici uzbrojenia Od- 
dziaty powinny by£ wyposa£one 
przynajmniej w karabiny typu 
Spnngfreld, a jeszcze lepiej - 
Sharps W przypadku artylerii 
moiemy przejSd od dztaf gladko- 
lufowych do gwmtowanych typu 
Parrot lub gwmtowanych angiel- 
skich typu Whitworth 

Istotny jest procentowy przy- 
dziaf werbowanych ochotniköw 
do piechoty, kawalerii, artyk 
floty. 

Jednq z pierwszych decyzji, 
ktör^j powinntfmy podj^, jest 
wydanie armii rozkazu prowadze- 
n\a szkolenia. Ustalenie to rno2na 
pozostawic! przez caty okres trwa- 
nia wojny. W takiej sytuacji jed- 
nostki stacjonuj^ce w miastach 
bqdei, co pewien czas, podwyz- 
szad swoje umiejetno^a 

Jednostki nie zawsze wykonuj^ 
nasze rozkazy, czesto poruszaj^ sie 
nie K) drog^, jak^ Im wyznaczylh 
imy. Poludniowi dowödcy znacz- 



nie lepiej realteuj^ zaöania. Warto 
pamietac. 2e przy aktywnym roz- 
kazte Advance oddziaty samodzjel- 
nie atakuß znajduj^ce sie w ich 
poblizu sily przeawnika, nrezalei- 
nie od wydanego wcze^niej roz- 
kazu wyznaczajacego cel marszu. 

Nie na Ie2y nadu2ywa£ opcji 
forsownego przemarszu lepiej 
korzysta£ z niej tylko w sytuacjach 
krytycznych lub gdy ehcemy za- 
skoczytf przeawnika, Warto jak 
najcz^ciej wykorzystywad linie 
kolejowe, szczegölnie gdy gramy 
po srronie Pötnocy. 

Wazny jest wybör odpowie- 
dnich dowödcöw. Kiepski przeto- 
zony nie tylko nie wykaie sie tni- 
cjatyw^ zdolno^ciami czy umie- 
jetnoSci^ dowodzenia podczas 
bitwy. ale takze moze opieszale 
wykonywaC nasze rozkazy. Pofu- 
dniowcy maj^ znacznie lepszyeh 
generalöw. W grze na dowöd- 



George G Meade, William T.C. 
Sherman. George B. McCIellan. 
Dia osöb niezbyt orientuj^cych sie 
w historii wojny secesyjnej pro- 
ducenci gry dol^czyli catkiem 
niez^ dokumentacj^. Przy wybo 
rze dowödcöw nowych formacji 
warxo korzystad z umieszczonych 
w niej informacji. 

Przy planowanfu dzialart wo- 
jennych warto zwröd£ uwag? na 
pogode Radz^ nie rozpoczynad 
ofensywy podczas ulewnych de- 
szczöw lub rnrozöw. 



liwoici produkcyjne Garnizony. 
dztala nabrze^ne i silne umocnie- 
nia to dobra metoda zabezpiecze 
nia rejonöw, w ktörych nie b$- 
dziemy prowadzit äztataft na 
wi^ksz^ skale 
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The AinericanCMi War 
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Game Settings NntionM Ovtrvicws Build Fafcts Status 



Bitwa 

Na wyniki walki maj^ wplyw 
nastepuj^ce czynniki; 

a. liczebnoid jednostek, w tym 
wyposazenie w artylen?, 

b. teren, na ktörym toczy si^ bi- 
twa (tutaj brane s^ pod uwa- 
g? takze; pogoda i stopreh 
okopania broni^cych si^ jed- 
nostek); 

c. wpfyw zm^czenia zoimerzy 



A M 
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cöw arm« doskonale nadajq si^ j 
oczywiicie, Robert E. Lee oraz 
Thomas J „Stonewair Jackson, 
Tylko nreco gorsi s^ Pierre G. T. 
Beauregard, Jubal A. Early 1 Ja- 
mes E. B. Jeb" Stuart. Lepsi do- 
wödcy Unii ro Ulysses S Grant, 



Po zdobyciu wrogiego miasta 
mo^emy je zniszczyd . Lepiej jed- 
nak nie wzorowac sie ^ historii. 
Warto natomiast wybudowa<! 
umoenienia i zostawic^ tarn garni- 
zon Ka2de miasto daje narrt 
punkty presti2:u i podwyisza moz- 
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(pomyst ataku po forsownym 

marszu nie nalezy do najJep- 

szych); 
d. morafe; 

e umiej^tnoSci dowödcy; 
f. poziom doswiadczenia od- 

dzialöw; 
g jakoiC broni. w ktör^ wyposa- 

2one s^ jednos 

Duze znaczenie rna intensyw- 
noit walki - wybör nalezy do 




gracza Mozemy zadecydowaii, w 
• n stopniu nasze jednostki 
b^d^ zaangazowane w walke 
Warto pami^taC 2e im wi^ksze 
zaangazowanie. tym lepsze efek- 
ty, ale takze - gdy sytuacja nie 
rozwinie si£ po naszej mySli - 
wieksze straty. 

Niskt po/\nn\ morale, brak za~ 
opatrzenia oraz odci^de od gföw- 
nego dowödztwa mog^ dopro- 
waözit do poddania si? atakowa 
nychjednostek, nawet po stocz 
mu zwyci^skiej bitwy. 

Strategia Unii 

Pöfnoc rna lepiej rozwinj^ty 
przemyst. co daje Je] znaczn^ 
przewage produkcyjn^, Dlate- 




go najpierw musimy skoncen- I tego powodu na zachodnim fron- 
trowa£ si? na' przezbrojeniu cie trzeba sr? skoncentrowad na 
naszych sif i szkoleniu oddzia- ! operacjach obronnych i dywer- 
löw Warto tet pomyiled o roz- ; syjnych. W przypadku powazne- 
budowie umocniert na tere- { go ataku Unii, co jest raczej malo 
nach przygranicznych i umie- prawdopodobne (przynajmniej 
szczeniu w nich gamizonöw na poczejtku wojnyj, nie pozosta- 
Frontalny atak na Richrnond nie je nam nie innegojak dztafania 






O 



jest najlepszym pomyslem po- 
niewa? mimo przewagi tech- 
nicznej trudno Ifczyt na sukees. 
Dlatego nalezy skoncentrowad 
siq na obronie Waszyngtonu. Nie 
mozna röwnie2 dopuSdt do wtar- 
gni^cia oddzialöw konfederackich 
na tyfy naszych wojsk. Sprowa- 
dza si? to do obrony Harpers 
Ferry Zabezpieczenie wschodnie- 



O 






opö^niaj^ce Umocnienie pozycji 
w Memphis i Nashville daje nam 
zabezpieczenie rejonu przed na- 
glym atakrem. 

Na froncie wschodnim zdoby- nalezy zadbac! o odpowiedn^ 
cie Waszyngtonu jest raczej w^t- obrony stolicy Warto pozostawif 



pliwe Znajduj^j si^ tarn znaczne 
sify Unii i bez wczeSniejszego ich 
oslabienia atak nie ma wi^kszych 
szans. 



Supply and cotton transfers 



To Seaboard from West 
C Supplies: 
ff Cotton : 




To West from Seaboard 

To Seaboard from Mississippi 

(• Suppiics: j 

r Cotton : * ;i| 

To Mississippi from Seaboard 

To West from Mississippi 
'■ Supplies: 
Cotton : 
To Mississippi Irom West 



Seaboard supplies 1 2323 

Seaboard cotton (tili 




Weslern supplies 
Western cotton 

B 

Miss, supplies 
Miss, cotton 
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niewielkie siJy w Strasburgu i nie- 
co wi^ksze we Fredncksburgu 
oraz zbudowaC srlne umoenienia 
(na poziomie 9) w tych miastach. 
Jezeli nie uda nam sie zneutrali 
zowac! Fortu Monroe, co jest cai 
kiem prawdopodobne, powinm- 
Smy pozostawi£ pewne srty takze 
w Richrnond. 

Wojna morska, plan 
..Anakonda 









Overall rail capacity "JU 

Rail use 14 



Done 
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go rejonu walk pozwoli nam sku- 
[jic si? na zmszczeniu ffoty trans- 
portowej przeciwnika. 

Dopiero po wyszkoieniu na- 
szych wojsk i uzbrojeniu ich w 
nowoczesne karabrny mo2erny 

Konfederacji 

'obyd »urg i 

bürg i zbudowa£ w nich 
odpowiedme fc Otwie- 

to nam droge na Richrnond 
spore mo^liwoSci 
^a froncie zachodnim 
Konfederacja jest tarn raczej 
ba, poniewaz koncent 

Strato 



Dlatego pozostaje nam ofen- 
sywa na s*aby punkt Unii - Har- 
pers Ferry. Je2eli przeciwnik umoc- 
ni si? tutaj, powstanie sytuacja 
patowa. Zdobycie tego miasta 
otwiera przed nami szerokie moi* 

bui 

Wbeeling-Columbus Opf 

• 
w\ olityc; 

ny« 

prowadzi do pi 
jowych \$c, 



portu nie mo^na zmienit rozka- 
zöw\ Sztandarowy przyklad to 
pröba wystertfa floty z rozkazem 
blokady Nowego Orieanu - do- 
trze najwyZej gdzieS w rejon 
portöw Brunswick i Jacksonville 
W efekefe. nie öoit te praktycz- 
nie traeimy nasze jednostki. to na 









^ 7, , 












Niestety, wi^kszoSC sH jesteimy 
zmuszeni zgromadzic! na wscho- 
dzie - Richrnond jest zbyt wa2- 
nym punktem, by moina go byto 
naratat na atak przeciwnika. Z 



Sfiy. co doprowadzi do oslabienia 
obrony stolicy. Atak z Harpers 
Ferry na pölnoc prawie na pew- 
no spotka si^ z kontratakiem na 
Richrnond. Dlatego przed rozpo- 
cz^ciem powazniejszych dzialah 



- do przesyfania rozkazöw siuzyly 
niewielkie statki kunerskie. 

Glöwny cel wojny morskiej 
dla Unii to blokada portöw Po- 
tudnia r dla Konfederacji - nie 
dopuScit do tego Sawelna byla 





podstawowym irödlem docho- 
Poludnia, a gorzej rozwi- 
r ?ty przemysf nie pozwalaf na 
bzwini^cie produkcji wojennej. 
St^d koniecznoSd sprowadzania 
broni i amunicji z zagranicy, 
czyli wysylka bawefny, giöwnie 
do Angin i Francji. Bawefna eks- 
portowana do tych krajöw byta 
tak rnocnym argumentem, ze 
Konfederacja Ifczyla na wojsko- 
wq interwencje angielsko-fran- 
cusk^ 

St^d powstaf plan „Anakonda". 
W grze mo2na zlikwidowac Rote 
Konfederacji. jest to oczywista 
bzdura - 2adna blokada nie moze 
bycf tak skuteczna, W rzeczywisto- 
Sei ograniczono znacznie handel 
z Europa. Podaje 51? rözne infor- 
macje o jakoSci blokady i stratach 
wSröd konfederackic^i transpor- 
towcöw. Podobno w czasie woj- 
ny przez blokady przemkn^lo 8 
tys. statköw, czylf zaledwie 30% 
tego, co w okresie przedwojen- 
nym. Nie da sie ukryC Ze bloka- 
da portöw Poiudnia stafa si$ 
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jedng z glöwnych przyczyn kl^ski 
Konfederacji 

Je2eli dowodzimy silami Kon- 
federacji, warto zainwestowad w 
rozwöj kolei, co umozliwi nam 
przerzucanie surowcöw i bawel- 
ny mi^dzy röznymi rejonami kra- 
ju, Pozwoli röwnie2 ograniczy£ 
konsekwencje blokady ktöregoS z 
portöw przez przeniesienie a$Za- 
ru transpoau w inny obszar part- 
srwa. 

Kolejne odej^cie od rzeczywi- 
stosct to skütecznoSt pancerniköw 
w walce z okr^tami drewniany- 
mi. W grze w wynrku takiego 
pojedynku moze öojiC do zm- 
seczenia pancemika... Lepiej wie?c 
zbytnio na niego me liczyc szcze- 
qölnw gdy gramy po ströme Po- 
iudnia. 

Dia rozwoju sH morskich rstot- 
ne jest podwyzszenie wartoici 
procentowego zaci^gu do floty. 
Unia powinna to zrobit natych- 
miast, na pocz^tku wojny - Kon- 
federacja tylko po uprzednim prze» 
zbrojeniu wojsk fejdowych, zbudo- 
waniu najwainiejszych umocniert 
i zgromadzeniu pewnych zapasöw 
surowcöw. 3-5% to wfelko^d cal- 
kowicie wystarczaj^ca. 

Gdy gramy po ströme Unfi, 
najlepiej stworzyd kilka mniej- 



szych flot blokadowych I jedn^j 
uderzeniow^ JeSli gramy po stro- 
nie Konfederacji. lepiej skoncerv 
trowa£ wszystkie slly i pröbowa£ 
przelamac blokady w okreSfonym 
punkcie. 

Dodatkow^ kompNkacjq jest 
wspomniany wczeSnrej brak mo2- 
liwoftri zmiany rozkazöw dfa okr^- 
töw znajduj^cych sie na morzu. 
Graj^c po stronie Konfederacji, 
moZemy wykorzysta£ ten fakt - 
rnetodq zmrany portu rnacierzy- 
stego statköw PRZED wypfyni^ 
ciem z ladunkiem bawelny Cal- 
kiem mctfliwe, ze flota Unit zablo 
kuje pusty port, a jezeli bedzie 
rniafel duZe zapasy to . mo2e tarn 
pozosta£ prawie do korica woj- 
ny. Gdy gramy po stronie Unit, 
mo2emy tylko wydziela£ flotylli 
niewielkie zaopatrzenie (20-30) 
Dzialanie tego typu mo2e umo£- 
Hwi<! transportowcom konfederac- 
kim fatwiejsze omini^cie blokady, 
ale przynajmniej nie zablokuje 
nam floty 

Blokada portu polega na wy- 
daniu rozkazu patrolu Okr^ty 
atakuj^ wtedy tylko jednostk» 
wplywaj^ce lub wyplywajgce z 
portu JeZeli statki nie zamierzaj^ 
wyruszyt w drog?, to dopiero 
rozkaz ataku moZe je zniszczyt. 
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ale wredy musimy ficzyc! si? z ar- 
tylert^) nabrzezn. 

Inn^ dekaw^j mozliwoiciq s^j 
operacje desantowe Jednak. aby 
byfy to dzialania na wi^ksz^ ska- 
I?, konieczne jest stworzenie du- 
2ej floty transportowcöw i danie 
im odpowiedniej obstawy do 
walki z artyleri^ wrog 

Nie udalo mi sie zobaczyd, jak 
komputer przeprowadza operacjc 
desantow^ Sl nie wykorzystuje 
röw cznych, cho- 

öal w przypadku Urin $3 one 
bardzo istotne, gdy2 daj3 jedyn^ 
moZihwoit przeprowadzenia blo- 
kady Nowego Orleanu. 

Interwencja mocarstw 
europejskich 

Interwencja brytyjsko-frarv 
ska byla marzeniem Konfeder. 
Trzeba jednak powiedzieC zejej 
prawdopodobieristwo byfo nikle. 
W grze mo2emy wybraf odpo 
wiedni^ opcj? i podwy^szyf je. 

Co prawda, juz 1 3 maja 1 86 1 r 
rz^d brytyjski uznal Konfederacji 
za stron^ wojuj^c^ i oglosil d> 
rage neutralnofci ale z wyslaniem 
pomocy 51$ nie kwapif Potudnie 
rozpocz^o starania o uznanie 
niepodlegloici Wysfano przedsra- 
wiciel» Konfederacji do Pary2a i 
Londynu. Wyptyntfi oni z Hawa 
ny na brytyjskim statku poczt 
wym Trent Informacje o tym fak- 
cie uzyskat Charles Wilkes, dowöd- 
ca niewielkiego amerykariskiego 
okr^tu wojennego San Jat into. 8 
listopada zatrzyma* on brytyjski 
statekl Wywolalo to konflikt dy- 
plomatyczny, ktöry mögl zakorV 
czyc! si? nawet wojn^j Sytuacja ta 
powtarza sie takze w grz 
wi^c nie protestowac 
brytyjskiej „pro^bie" o u\*m 
wysfanniköw. 

Rozwöj wydarzert 
wpJywa na prawdopod 
europejskiej ekspedycj 
kl^ski Konfederacji, np 
mondu, catkowlcie ti 
se na interwencja 
Gekawejest te£ zep 
wywotujc) du2e s 
dnia... 

Sztuczna mteligencja 

Komputer reprezentuje w grze 
calkiem niezfy poziom. Cz^sto 

podejmuje dobre decyzje, potrafi 



wykorzystaC öf^d przeciwnika, me- 
spodziewanie pfZ^prowadztc! kontr- 
. Co prawda, mögfby wyka- 
zaC si? wi^ksz^ inicjatywg, ale... Do 
jego czestszych bl^döw naleiy 
tworzenie armli na zapadlej pro- 
wincji, odlegtej od gftiwnego tea- 
tru wojny Zdecydowanie naduzy- 
wa opcji forsownego marszu, jec*- 
nak w przypadku srf Konfederacji 
mozna mu to darowa£. Zbytnio 
koncentruje i^ na walkach tjdo- 
wych, zaniedbuj^c rozbudow? flo- 
ty - szczegölnie po ströme Konfe- 
deracji Wreszcie powinien bardziej 
rozbudowywad fortyfikacje oraz 
zabezpleczac! przy pomocy gamf- 
zonöw miasta na zapleczu, cho6 
by stolfC' prowincji. 

Mo? na te2 qra£ z zyvvym prze- 
ciwnlfaem, na jednym kompute- 
rze lub poprzez sie£ czy modern. 

Wnloski 

dobry scena^ 
riu™ 

ooi\ jecr 
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Weterani. pamietaj^cyjeszcze 
gr? Defender of the Crown, 
zqodzei sie chyba ze mrvj, 2e 
podobiertstwo Conquerora do 
ntej jest uderzaj^ce. Wynika to 
nie tylko z faktu 2e obie gry 
dziej4 si? w tym samym miejsca 
w tym samym okresie hfstorycz- 
nym. Niektöre elementy (jak np. 
walka na kopie) s^ w obu grach 
prawle identyczne Traktuje wi^c 
Conquerora jak mocno „uszla- 
chetnionq" wersj? starego dobre- 
go Defendera - gry, ktör^ ko- 
chalern, Byt mo£e z tej nostalgii 
wyniki möj pobiazJjwy stosunek 
do Conquerora, bezlitoSnie jtrtf- 
szczonego" zaröwno przez pra- 
s? zachodm^, jak i rodzim^ Poza 
tym wszyscy u nas gr? przeklina- 
li - a nikt jej nie skohczyt Jednak 
*go dokonaJem i to na dwa 
mo?(iwe sposoby. Doszedfem do 
wniosku, ze pomimo tylu zarzu- 
töw pod jego adresem, Conqu- 
eror zasluguje na opts. Oto on. 
Przeznaczony gtöwnie dla osöb 
majqcych juz jakie takte poj^cie 
o grze. 

Tworzenie postaci 

Swojcj przygod^ w irednio- 
wiecznej Angfii zaczynasz od 
stworzenia swojego boinatera. 
Najpierw wybierz koiory, w 
ktörych chcesz wystepowa£, kli- 
kaj^c na jednej z trzech tarcz 
po prawej ströme u göry (czer- 
wona, ziefona i niebieska). Wy- 
bör ten ma znaczenie czysto 
estetyczne. Teraz czas nazwat 
swojego rycerza. Gdyjuz to zro- 
bisz, pojawi si? ekran charakte- 
rystyk Znajdziesz w nim szetC 
liczb okre^laj^cych Twoj^ postat. 
Ich wanoiC jest wybrerana loso- 
wo t zawiera sie mi^dzy 1 a 20. 
Pierwsz^ wazn^ rzecz^, ktörg 
powinieneS zauwazyc jest kla- 
wisz „rero/r. Poniewaz program 
nie ogramcza liczby uzyt. mo 



zesz go wykorzystywad do woli. 
«tko möwi^c, kaz komputero- 
1 losowac dot^d, az wszystkie 
'spöfczynniki (opröcz starting 
wealth) b^d^ miaty wartoSci 
powyZej 12 

Teraz w skröcie o charaktery- 
stykach i ich znaczemu, czyli na 
co przede wszystkim powinieneS 
zwracat uwag?. 

Strength - okreSla Twoj3 stf? 
fizyczn<3 Ma znaczenie we wszel- 
kich walkach wr^cz i jest wspöf- 
czynnikiem bardzo wainym Po- 
wmiene* dopilnowad. by jego 
wartoSe! byta nie mntejsza niz 17 
Dexterity - to zr$cznoi£. Za- 
sadniczo nie ma wielkiego zna- 
czenra, niemniej przydaje si? w 
walkach, wi^c jej warto££ nie 



Tyle, jeSII chodzi o wspölczyrv 
niki Mam nadzieje, ze korzysta- 
j3C z powy2szych wytycznych i 
przycisku jemif uda Ci si^ stwo- 
rzyc! siln^ postad. GdyjuZ b^dziesz 
zadowolony z charakterysryk, cze^ 
ka Ci? dalsza cz$i£ tworzenia 
postacr B^dziesz musia* odpowie- 
dzied na 6 pytari iza kaidym ra- 
zem masz do wyboru 3 odpo* 
wiedzi) W zafe^noici od tego. 
ktörej kwesti? wybierzesz, Twoja 
postad zostan^e zmodyfikowana 
Mozesz w ten sposöb zdobyc! jakii 
przedmiot lub powi?kszyd/po- 
mniejszyt ktör^S ze swych cha- 
rakterystyk. Gdy odpowiesz na 
wszystkie 6 pytah, dostajesz pod- 
stawowe uzbrojenie i ruszasz w 



dycr maj£j 1-2 oddziaty, wi^c 
powinfene^ wygra<^ bez proble- 

Po wykonaniu tego pierwsze- 
go krölewskiego rozkazu jeste^ 
wofny jak peak i mozesz robic!, 
co Ci si? podoba. Jak juz jeste- 
Smy przy rozkazach. to jeszcze 
kilka uwag. Co jakß czas (irednio 
raz w roku) kröl kaie Ci coS zro- 
bic!. Jest to atbo rozbicie grupy 
bandytöw (jak na pocz^tku), aibo 
z^iatakowanie zamku ktöregoi z 
innych Jordöw Jak si? szybko 
zorientujesz, wszystkie glöwnie> 
sze zamki s^ iwietnie bronione, 
wi^c na poczcjtku nie masz szans 
na ich zdobycie Jak wi^c wyko- 
na<t rozkazy kröia? To proste 
Vt/ystarczy pami^tad o jednej 
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powinna spait ponjzej 10, je^eii 
nie chcesz mie<! kiopotöw 

Piety to poboznoit Wspöt- 
czynmk ma znaczenie tytko wjed- 
nym jedynym momencie w catej 
grze - JeZeli chcesz nawi^zad sto- 
sunkj z lady Valley jego wanoiC 
musi by£ spora (powyzej 15). Je- 
2eli b^dziesz chcial skohezy^ gr? 
zabijaj^c smoka, przeci^jgni^cie 
Valletty na swoj^ stron^ b^dzie 
konieczne fo czym pö^niej) Z dru- 
giej strony, juz w trakeie gfy wspöf- 
czynnik ^piety" mozna szybko po- 
dnie^d oferuj^c datki na kotaöl, 
wi^c nie powrnienei zbytnio sie 
nim przejmowac 

Stamina - jest bardzo waimj 
cech^ Okre^Ia stan Twojego zdro 
wia. Jezeli ten wspölczynnik b^- 
dzie maty, nie masz szans w waf- 
ce wr^cz. Zadbaj wi^c, by jego 
wartotf nie byla mntejsza niz 16. 

Honor - to rzecz zupefnie 
zb^dna [Frogger jak zwykle jest 
szczery az do bölu - Aix] Od 
niego zalezy stosunek Twoich 
poddanych do Gebre Poniewaz 
jednak w Conquerorze nie ma 
zaönych buntöw, mozesz sobie 
gwizdad na to, co o Tobie myslcj 
chiopi. 

Starting wealth - to maj^- 
tek r z ktörym zaczynasz gr^. Nie 
zwracaj uwagi na ten wspöiczyn- 
nik, bo nawet w naj/epszym wy- 
padku s^3 to sumy tak nikie, ze 
nie wplyn^ na Twoje poczynania 
w pocz^}tkow/ch fazach gry 



swiat. 

Zaczynasz gr§ w ktörymi z 
licznych zamköw Anglii Przewaz- 
nie w pöinocnej cz$Sci wyspy 
No, za mek to za du2o powie^ 
dziane, gdy? w rzeczywistoSci 
jest to tylko drewniany gröd 
Pierwsz^ rzecz^, ktör^ b^dziesz 
musial zrobit, jest pozbycie si? 
grasuj^cej w pobli2u bandy rze^ 
zimieszköw O strategii walki 
b^de pisat pö^niej, wi^c na razie 
w du2ym skröcie powiem, co 
zrobi£ WciSmj H, najmij 3 od- 
dziaty [jeden konnicy, jeden pikf- 
nieröw i jeden uzbrojony w m^e- 
cze). Zaatakuj bandytöw i wl^cz 
opej^ „All auto" Przewa£nie ban- 



■ 

r 

r 



sprawie; masz zaatakowa^ za- 
mek, a nie wygrad. Po prostu 
puszczasz na wskazany zamek 
dwa oddziafy (tylko pami^taj, 
zeby nimf osobricie nie dowo- 
6z\t), ktöre zostaj^ zmasakrowa- 
ne i spokojnie wracasz do dornu 
- zadanie wykonane 

Po takim wypadzie mozesz 
oczywiicie spodziewa<! si? odwie 
dzin zaatakowanego lorda w 
asyScie jego armn Nie przejmuj 
si^, a przede wszystkim nie za- 
trudniaj ^adnych oddziaföw do 
ochrony swojego zamku - to 
najwi^lcszy W^d, jaki mozesz zro- 
bit. JeZeli bowiem masz jakieS 
wojsko w zamku, jest bardzo 
prawdopodobne, te b^dziesz 



tV 
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musiaf spotka£ si£ z najeZöicq w 
polu, co niemal 2 pewnoSd^ 
zakortczy sie klesk^. Jeteli nato- 
miast 2adnej ostony nie masz, 
zamku b^dziesz bronil w w 
wr^cz, czyli wfcjczy si? cz^iC 
zrqcznoiüowa w stylu Hexena. 
Jezeli dobrze opanujesz wal- 
ke wr^cz, mozesz bez iadnej 
pomocy odeprzet choCby sto 
razy wi^ksz^ armü? przeawn/ka 
Oto kl d faf 

walczyc wr^cz. 

Gdy wrög naje2d*a Twöj ; 
mek, wchodzi do niego od kilku 
do kl/kunastu wrogrch rycerzy, w 
zale*noici od tego, na jest 

przeciwa* 1 2eby wygra£, 

musisz ich wszystkich zabit Do 
pomocy masz przewa2nie kilku 
swoich ioiruerzy Niestety, nie S3 
zbyt wlefe wäret, wr^c raezej liez 
tylko na srebie Przede wszystkim 
nie daj s*e zapedziC do jakiego* 
zautka Je2elr wrogowie zaatakuj^j 
O? z kilku stron. to koniec Mu- 



sisz byC cafy czas w ruchu, ata- 
kowa£ pojedynczych przeciwni- 
köw Dowödce (faceta z piöro- 
puszem na heimle) zostaw na 
koniec Jest najtwardv. tajle- 
piej walczy. Jezeli jest taka moz- 
liwo$d, niech inny z Twoich ry- 
cerzy spröbuje zaatakowa£ go 
röwnoczeinie. Gdy b^dziede 
uderzad we dwöch, zginie szyb 
ko. Najcz^ciej jednak, gdy p 
stqpisz do walki z przywödc^ 
agresoröw, Twoi ludzie b^d^ juz 
rnartwi Najlepiej jest wtedy sto- 
sowad taktyk? doskoköw, czyli 
podbiegad, zadawaC cios 1 ucie- 
katt. Je2efi oberwlesz, idt poszu- 
kad jedzenia 1 dopiero pö/i 
wröC aby walczyd 1 Nie ma 

hmitu czasu, w ktörym musisz 
pokonad wroga, wiec skup sie 
na tym, 2eby prze2y£ - a nie na 
tyrn, by wygrad jak najszybciej. 
W pöiniejszych etapach qry, gdy 
bedzlesz mial juz porz^jdne 
uzbrojenie, walk» tego typu prze- 
stan^ byC problemem 



Atakowac zamki 

mozesz tylko wtedy, gdyjedzresz 
z armi^ Nie jest jednak waine. 
czy masz ze sob^ 2 czy 1222 
ludzi. Gdy bedziesz podje^diaf 
do wrogiego zamku prawie na 
pewno jego garnizon wyjedzie 
Ci na spotkanie Postaraj sie go 
wymm^ i wjeehad do wtoski. 
Nacßnij klawisz A - w ten spo- 
söb zaatakujesz wrecz t wf^czy 
sie cz$iC zrecznoSciowa. Zasadm- 
czo nie röini sie ona zbytnio od 
obrony wlasnego zamku No, 
moze dwoma szczegöfar 

Po pierwsze, chodz^c po kom- 
natach mozesz natkn^ sie na 
przydatne przedmioty, jak broh 
lub zfoto Po drugie, jezeli uda 
Ci sie zabid wrogiego przywöd- 
c?, wygrywasz niezale^nie od 
tego. flu Jeszcze obrortcöw zo- 
stato. Poniewaz liczba rö^nych 
planöw zamköw jest ograniczo- 
na t po pewnym czasie zorientu- 
jesz si^ # ze wchodz^c do nowej 
fortecyjuz zna^z uk\ac -oko- 





jöw. I co najwazniejsze, znasz po- 
to^enie komnaty, w ktörej siedzi 
dowödca. Kierujesz wi^c swe 
krokl bezpo^rednlo tarn, „chlast 
i po bitwie Pamr^taj, 2e po po- 
konaniu wroga mozesz jeszcze 



pochodzK po zamku f poszi 
przedmiotöw - jezeli czegoS nie 
znajdziesz teraz, nigdy ju2 tego 
nie dostanlesz 

Turnieje rycerskie 

b^d^ Twoim glöwnym zaj^ciem 
w pocz^tkowych fazach gry. 
Por b^dziesz zbyt staby, by 

walczyc! z innymi lordami i zbyt 
biedny, by inwestowac! w roz- 
wöj gospodarki, pozostanie Ci 
jedynie jetdtenie od turnieju do 
turnieju Opfaca si^ trzech 

powodöw Po pierwsze. je^eli s»? 
wprawrsz - mozesz zdobyd tro- 
f^ieni^dzy, po drugie - zy- 
esz s*aw^ i wreszefe po trze- 
cie - masz mo2\twoiC podysku- 
towad z obecnymi na turnieju 
damaml 

Na pocz^tku ka^dego m« 
otrzymiije./ informaej?, gdzie tur- 
niej b^dzie si? odbywa* Masz 
miesi^c. by tarn dotrzed. Teraz tro- 
ch? o czekaj^cych Ci? »ch 

Panienki 

Wizyt? na ka^dym turnieju 
zacznij od rozmowy z damamr 
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obserwuj^cymi potyczki Mog^j 
udzrelif Ci ciekawych mformacji. 
czasami col podaruj^ Pami^taj, 
Ze mo2esz walczyd w kolorach 
ktörejS z nich, zdobywaj^c w ten 
sposöb jej uznanie. Je2e!i b^- 
■sz sj? zalecal do ktöreji z part 




odpowiednio dlugo, by£ moze 
zgodzi si^ wyjit za Ciebie. 2eby 
ulatwrt Ci zadanie, przedstawt^ 
ich charakterystyki. 

Adela - najbardziej zarozu- 
mrala i wredna ze wszystkich 
dziewczyn. W dodatku nre po- 







ko smoka, wi^C jezeli chcesz 
>olowa£ na gada, musisz 
iaii si^ w jej laskt. Z drug/ej 
;trony - legowisko mozna zna- 
leit i bez jej pomocy (znajduje 
si^ na pustkowru. w zachodniej 
cz^icr Anglir, w ognistej görze). 




Victoria - to rypowa panien- 
ka z dobrej rodziny Nie przepa- 
öa za biedakarru ale gdy masz 
troche grosza przy duszy t a na 
dodatek jestei w miar? slawny, 
/ \\czytt na jej wzgl^dy. 
Niewiele jednak moie Cr zaofia- 
rowat opröcz Jadnej buzi 




siada zadnych cennych mforma- 
cji, ani tez nie, co mogtaby Ci 
öaC (mo2e poza enote)) Nie za* 
wracaj sobie ni^ glowy 

Jane zdecydowanie naj- 
sympatyczniejsza z konkurentek. 
Cicha i spokojna, najbardziej za- 
sluguje na zainteresowanie Nfe- 
stety, zeby zdoby£ Smocz^ Lan- 
ce b^dziesz musia) obej$£ si? z 
ri\c\ nrefadnfe j zerwa£ zar^czyny 
(a moze jest jakis bardzrej hono- 
rowy sposöb? Ja go w ka^dyrn 
razie nie odkryfemj 

Anna Lisa - mila. gadatliwa 
i stosunkowo bogata. Jej ojeiee 
wie, gdzie znajduje sie legowi- 
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Wendessa - to matka Victo- 
nr Typowa latawrea. bezustanme 
klöc^ca sie z cörk^. Jezeli b^dzresz 
odpowtednio dlugo zabiegat o 
jej wzgledy. ofiaruje G Srnocz^ 
Tarcz^ Wtedy mo^esz o nfej 
zapomnie£ 

Valletta - to (tfu. tfu) $wn?ta 
kobieta. Niestety, je£eli chcesz 
dopait smoka, musisz utrzymy- 
waC z ntej dobre stosunki, bo 
wiem Jest posiadaezta) Smoczej 
Zbroi 

Walka na kopie 

Zarobi£ mo2esz Srednio od 20 
do 50 sztuk zJota. Cafa filozofia 
polega na tym, 2e zantm ruszysz 




- musisz traffä w punkt, w ktöry 
wycelowana jest kopia. Postaw 
wi^c sobie kropk^ flamastrem na 
ekranie, a od tej pory nie prze- 
grasz zadnego starcia, Gwararv 
tuje. 

Walka wr^cz 

Mo£na wygrad w porywach 
do 100 sztuk zfota Odbywa sie 
na tych samyeh zasadach, co 
kaida walka wreez, wt^c nie 
b£de sie rozprsywal 



«ft 
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Reszta wskazöwek 

w teiegrafjcznym skröcie Poru- 
szaj^c si? po Anglii wst^puj do 
napotykanych wiosek - mo2e 
uda Ci si^ kupic u kowala jakiel 
niezfe uzbrojenie. CeJ, do ktöre- 
go powrnienei dqiyt. to King- 
slayer Sword, Heraldic Shield, 







Full-Ptate Armor i Great War 
Helm Jezeli zdob^dziesz taki ryo 
sztunek. nikt Ci? nie pokona. 

Podczas stard w polu obov, 
zuje tylko jedna zasada - je2eli 
b^dziesz mial wi^cej wojska nrz 
przeciwnik, wygralel Nie sll sie 
na sprytne sztuezki taktyczne, po 
prostu post^puj jak ruski general 

Teraz dwa stowa o zarz^dza- 
niu dzielnic^. Po pierwsze, nie 
buduj zadnego zamku - to stra- 
ta pient^dzy. Po drugie, od razu 
wykarczuj caly las i na wszyst- 
kich görkach postaw kopalnie (po 
i kazdego rodzaju) (Gierek si? 
znatazn - AlxJ Po trzecie, sad^ 
co si£ da i ile si? da - forsa zwröci 



Ci si? z nawiqzkä. Po czwarte, w 
miasteezku buduj wszystko 
opröcz koSciolöw i ulic. Ulice s^ 
bezu^yteczne, bo trzeba za nie 
pfacit. Stawiaj dorn kolo domu - 
wprawdzie ludzie b^d^ musreli 
iazit po dachach, ale przynaj- 
mniej zarobisz 




Wspomn^ jeszcze o dwöch 
zakohezeniach gry. Jezeli chcesz 
zosta£ wladc^j Anglii, musisz 
podbtf po koler wszystkie zamkr r 
na koheu zdobyc Londyn i zabiC 
kröfa Jezeli chcesz zostat krölew- 
skim faworytem, musisz zdobyd 
Smocz^ Lance, Tarcze i Zbroje, 
pojecha£ na pustkowia i zabit 
smoka (celuj w oko). 



Juz kotic 



+ 



Niestety, nie wystarczyfo miej- 
sca na tyle rzeezy.. Wi^c teraz 
w jednym zdaniu grafika jest 
ladna, muzyka w porz^dku, gra 
nie jest moze wybitna. ale bar- 
dzo sympatyczna. Amen. 

Frogger 

Dystrybucja IPS Computer 

Group 

02-916 Warszawa 

ul Okr^Zna 3 

tel 642-27-66. 642-27-68 

fax 642-27-69 
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KOLEJNA PRO- 
DUKCIÄ. KOLEJNA 
POLSKA PRODUK- 
CJA. KOLEJNA DO- 
BRA POLSKA PRO- 
DUKCJA. 

Made in Poland. Od pew- 
nego ciasu taka metka, 
umieszczona na pudetku z 
gfcf komputerow^, juz nie 
straszy. Nie jest jeszcze 
zapewne wyznacznikiem 
jakoici, nie jest tez sama w 
sobie reklam^, daje jednak 
nadziej^ na porz^dny i nie- 
drogi produkt. Polscy pro- 
gramisci, graficy; muzyey, 
nadrabiaj^c wieloletnie ..ba- 
danie rynku (czyt. gapio- 
stwo), wr^cz seryjnie two- 
rz<( gry o stafej juz, dobrej 
jakosei. Opisywana tym ra- 
zem gra Legion to przyklad 
zrozumienia potrzeb graczy 
amigowych, ktörzy potrze- 



buj<| czegos wi^cej niz tyl- 
ko prymitywnych strzelani- 
nek. Zwazywszy, ze jest to 
jeden z pierwszych progra- 
'w flrmy Gobi, wypada 
»gratulowac pomysJu i z 
ijecierpliwoscicf oczekiwac 
kolejnych dziel. 

Nieiatwo okreslic przyna- 
teznoic gatunkow^ Legio- 
nu, jest to bowiem popu- 
larna ostatnio 

mieszanka 

kilku gatunköw. Przewaza 
strategia, ale znajdzie si^ 
röwniez wiele elementöw z 
gier RPG oraz handlöwek. 
Od strony graficznej Legion 
jest jedn^ z lepszych pol- 
skich produkcji. Poniewaz 
rozgrywka toczy si^ na 
dwoch mapach, rnozna ko- 
rzystac z dwöch sposobow 
ogUfdania akcji - obraz przy- 
blizony, ze zmniejszonymi, 
symbolicznymi elementami 
(mapa obejmuj^ca obszar 
catej krainy; uzywaj^c jej 
przemieszczamy sity zbroj- 
ne) oraz „füll size" r czyli zbli- 
zenie podczas akcji w tere- 
nie. Widac wtedy poszcze- 
gölnych czlonköw teamu, 
ktörym rnozna wydawac 
osobne rozkazy. Zaröwno 
mapy f jak i figury postaci 
s«| dobrze narysowane, ze 
wszystkimi potrzebnymi de- 
talaml. Teren, na ktörym 
toczy siq akcja, w zblizeniu 
jest zröznicowany i dobrze 
przedstawiony - wszystko 
ma swoj«j klas^. 






Opracowanie diwi^kowe 
nie zachwycilo mnie, jest to 
jednak problem dotykaj«fcy 
wszystkich ostatnich pro- 
dukcji na Amig^. Od pew- 
nego czasu poziom wykona- 
nia dzwi^ku spada, w prze- 
clwlertstwte do gier na inne 
platformy. Szkoda, tym bar- 
dziej ze nie dotyczy to jed- 
nak wyfcfcznie polskich gier 
- ot, taka przykra tenden- 
cja. Podsumowujqc moje 
wrazenia dotycz^ce estetyki 
wykonania - jest to twör 
zdecydowanie profesjonalny 
i to nie tylko „w kategoriach 
polskich". 

Legion jest gr^ bardzo 
rozbudowan^ I *<jczy w so- 
bie wiele w^tköw 
rnozna podbijac 
miasta, walczyc z 
wojskami przeciw- 
nika lub z potwora- 
mi, polowac na zwie- 
rz«|tka, kupczyc znale- 
zlskaml I wykonywac 
wiele innych, zajmu- 
j^cych tzynnoici. 

Startujemy 

jako dumnl przywödcy 
legionu |hmm...| Itcz^- 
cego cate pi^c osob. 
Przeciwko nam 
wyst^puje tröjka 
komputerowych 
przeciwniköw, 
ze znacznie 
lepszym sta- 
nem osobo- 
wym, oczywiscte. 
Kazda druzyna moze 
si«? sktadat z przed- 
stawicieli röznych ras (spo- 
tykamy ich wiele - od mi- 
krych elföw przez paskud- 
ne koboldy, az po piersia- 
ste amazonki). W zalezno- 
sci od sktadu osobowego, 
jaki nam si^ traft röznie 
roztoz«| si^ nasze szanse na 
szybki podboj krainy. Gene* 
ralnie rnozna powiedziec F ze 
zrötnicowanie zespotu pod 



wzglfdem ras jest dobr^ 
cech<| r gdyi podczas 
pod rö zy przyd at ne Scf za- 
röwno pot^zne ogry, jak i 
magowie. 

„...miasto moje, 
a w nim..." 

Poza bagnami, t<|kami i 
lasami na mapie znajduje 
üq sporo osad. Zadna z nich 
nie nalezy (na razie) do gra- 
cza # moina je jednak swo- 
bodnie odwiedzac. W kai- 
dym mleicie znajduje si^ 
kilka sklepöw, Podstawo- 
wym zadaniem b^dzie zdo- 
bycie pokarmu dla zo*da- 
köw (jedzenie ekologiczne 
oczywiicie, nie jakies tarn 







„last food" czy mi^sna kar- 
vna Podrygi Palj. Jego cena 
jest rözna w kazdym mie- 
scie (podobnie kazdego in- 
nego towaru| r warto wl^c 
wstrzymac si^ chwilowo z 
kupnem dodatkowej porcji 
jedzenia do chwüi znalezie- 
nia sklepu z przyzwoitymi 
cenamt. 

Niezb<*dne w grze jest 
oczywiscie uzbrojenie. Po- 
niewaz na wst$pie nasza 
dzielna kamanda ma jedy- 
nie wyposazenie firmy 
„Pi^sc & Kop s.c. , a cos w 
mieszku brz^czy, pora wy- 
dac oszcz^dnoict w jednym 
z miejskich sklepöw z bro- 
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niq. Wybör bron 
jest duiy, wi^c moze sl$ 
okazac trudny. Warto kle- 
rowac siq zasad^ im droz- 
szy, tym lepszy' - w tej grze 
si$ sprawdza. Jezeli cena 
jakiegos elementu wyposa» 
zenia jest wysoka, to wia- 
dorno, ±e ptacltny za pewny 
sprz^t. 

Podstawowym elemen- 
tem stroju jest zbroja, do 
niej mozna dokupic hetm 
(znacznie zwi^ksza odpor 
nosc postaci na ciosy) oraz 
buty (oczywiscie poprawiaj«) 
pr^dkos£ poruszania si£). 
Jezeli osobnik, dla ktörego 
wybieramy ströj, specjalizu- 
je sl^ w wal- 



ce wr$cz, przyda mu 
$i^ röwniez tarcza (byle nie 
ta najgorsza, drewniana|. I 
na tym wfasciwie kohcz^ siq 
moiliwoici „odziezowe" 

zwiedzanej krainy. 

O wiele wi^kszy jest 
wybör przyrz<|döw bojo- 
wych. Pierwszy z wainlej- 
szych typöw broni to tukl - 
uzywane z odpowiednio 
skutecznymi strzatami, naj- 
lepiej zatrutymi, pozwalaj^ 
na niezte przetrzepanie 
sköry przeciwnikowi, zanim 
b^dzie mial szans^ zblizyc 
$i^ do nas. Ze srodköw ra- 
zenia blfskiego zasi^gu moz- 
na wybierac mi^dzy mffota- 



porami i mieczamt - 
wedle uznanla. Nawet jeie- 
II cierpisz na nadmiar go- 
töwki I mozesz sobie pozwo- 
lic na dowoln«) Mose broni, 
pami^taj, ze kazda z posta- 
ci ma ograniezony udzwig, 
wi^c obtadowuj je z umia- 
rem. Chyba ze cheesz, by 
„szweje" poruszali si£ jak se- 
rialowa Roseanne. 

Zupetnie oddzielnie trze- 

ba wyposazyc magika. Do 

wyboru masz wiele czaröw, 

zachowaj jednak ostroznosc 

- niektöre z nich mog^ za- 

szkodzit nawet czlonkom 

wlasnej druzyny! Trzeba tez 

uwazac na potencja* ma- 

giczny czarodzieja, ktöry 

kurezy si^ Jpoten- 

cjat, nie czarodziej) 

z kazdym uzytym czah 

rem. Na pocz«jtek pro- 

ponuj^ zakupic czary 

uzdrawiaj«|ce, 

ktöre przydadz<| 

sl$ podezas walki, 

gdy zespot nie b^- 

dzie jeszcze najlepiej 

wyposazony. Warto 

zapoznac si^ 

innyml czarami, 

najlepiej uzywaj^c 

techniki „zapisanie sta- 

nu gry, zakup czaru, uiy- 

cle czaru, odezytanie sta- 

nu gry". Tak to w miar^ bez- 

bolesnie wybierzemy swo 

je ulubione zakl^cia. 

eni<(dz najlep- 
szym przyja- 
cielem czto- 
wleka 

syma sprawdza 
si^ nie tylko w zyciu. W Le- 
gionie nie ma niezego za 
darmo, trzeba ci^gle starac 
sie ° nowe „dotaeje". Moz- 
na je zdobywac dwiema me- 
todami: Handel iub walka. 
W zasadzle oba sposoby 
sprowadzaj<| slq do utycia 
broni. Zacznijmy od meto- 
dy drugiej. 

Po miastach porusza si^ 
sporo nie uzbrojonych chtop- 
köw-roztropköw, ktorzy na 
pocz^tku rozgrywki sluz^ 
gtöwnie jako irödto szyb- 
kich zarobköw. Ryzykujemy 
wtedy jednak zemst^ wspot- 
ziomkow. Przedstawicieli 
prostego ludu mozna tez 



ale nie warto miec w swej 
zatodze takich obdartusöw 
o prawie zerowej zdolnosci 
do walki. Zamiast tego moz- 
na z nimi porozmawiac, np. 
o porwanych dziewicach (co 
za czasy..,), o rodzajach 
broni skutecznych na prze- 
ciwniköw nalez^cych do po- 
szczegölnych ras czy tez o 
miejscach kryj«|cych ogrom- 
ny skarb. 

Poza pospolstwem mie- 
szkaj^ w miastach röwniez 
inni osobnicy. Tych jut 
warto zacitjgat do druzyny, 
chociaz trzeba za to placic i 
to ntemato. S^ oni jednak 
nieporöwnywainie lepiej 
wyszkoleni od wieiniaköw, 
a niektörzy dysponuj«) na- 
wet wlasn<| broniq Iub 
zbroj«| 4 

W dalszej cz^sci rozgryw- 
ki, gdy ekipa jest jut solk 
dnie wyposazona, warto 
wybrac sl^ do lasu. Nie na 
grzyby, lecz na dzikie zwie- 
rzaczkl, ktbrym warto ode- 




brat futerko f sprzedac w 
miescie, Nikt z tego nie 
b^dzie robil problemu, w 
owych czasach nie byto je- 
szcze Zielonych. 

Wracajmy jednak do sy- 
tuacjl r gdy nasza druzyna 
po raz pierwszy wyrusza na 
wypraw^. Po opuszczenlu 
pierwszego miasta i zaloze- 
niu wszelkfch akeesoriöw 
niezb^dnych wsp6kzesne- 
mu wojakowi (hetmy, topo- 
ry r pejcze r skörzana biell- 
zna...) f udajmy si^ na po- 
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szukiwanie przygody. Jest 
kilka czynnosci bojowych, 
jakle nasze wojska mog<| 
wykonac: zwiedzanie naj- 
bkzszego terenu, najlepiej 
lasöw, I t^pienie okolicznej 
zwierzyriy (o tym juz bylo 
przed chwil«f|, podbicie ja- 
kiegos niedalekiego miasta 
lub zaatakowanie legionu 
przeciwnika. Przemierzanie 
dalszych obszaröw radz<* zo- 
stawic na pozniej - na to 
zawsze b^dzle czas. Na 
dobry pocz^tek dobrze jest 
sprobowac miniobl^zenia 
ktoregos z pobliskich miast. 
Jako cei ataku najlepiej 
wybrac osadi;, w ktörej nie 
ma zbyt wielu mieszkarv 
cow, a morale obroncow 
jest niskie (slabiej wtedy 
broniif niepod leglos ci |. 

..Nie kop pana, 
bo si£ spocisz , 

czyli slow küka o walce. Do 
starc zbrojnych moze dojsc 
w kilku röznych sytuaejach: 
podezas podbijanfa miast. 



polowania na zwierzyn^ 
oraz atakowania innego 
owlziatu, Mozna tez zostac 
«padni^tym przez grup^ 
zbojcöw. Niezaleznie od 
tego, z kirn (lub o kogo) st^ 
potykamy, akcja wygl^da 
podobnie jak zwykta w^- 
dröwka po miescie - ten 
sam widok na sytuaej«?. 
Zacznijmy od ustawienia 
szyku swej druiyny. Trzeba 
skorzystac ze starych, do- 
brze znanych wzorcöw. 
Wszyscy atakuj^cy 2 oddali 
- magowie i iucznicy - po- 
winni stac odsuniqci od 
frontu, najsilniejsi uzytkow- 
nicy broni siecznej i mlotöw 
powinni byc przez naezeni 
do pierwszej linii, zas 
zotnierze slabsi majq atako- 
wac w drugiej Unit Jako 
rezerwa. Nie oplaca si$ rzu- 
eac tych ostatnich w formie 
tni^sa armatniego, dopro- 
wadza to bowiem do wyni- 
szczenia druzyny. Poniewaz 
walka toczy sif w röznych 
dziwnych miejscach, wi^c 
nalezy korzystac z dobro- 
dziejstw matki Natury(stki). 
Dia przyktadu, jezeli w 
zlemi sij jakiei dziury, moz- 
na tarn scifjgn^c przeciwni- 
ka* W ten sposöb zwyci^za 
si^ z minimalnymi stratarni 
wtasnymi, trzeba jednak 
uwazac, by nie wpadt ktos 
z naszych. Po zakohczeniu 
masakry wskazane jest 
odbycie rundy honorowej" 
po placu walki i pozbiera- 
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nie elementöw ekwipunku 
zostawionych przez walcz^- 
ce postacie. 

Troch^ inaezej wyglqda 
sprawa obl^zenia. Pojawia 
si^ wtedy zwykle palisada 
(chociaz nie wyst^puje w 
kazdym miescie), a na niej 
kilku przeciwniköw. To wla- 
snie onl sq jedynq prze- 
szkodcf na drodze do szcz^- 
scia |tj. posiadania wiasne- 
go miasta). W tym wypad- 
ku szyk bojowy musi wy- 
gl^dac zupetnie inaezej - w 
pierwszej linii staj?( czton- 
kowie zespofu uiywaj^cy 
broni o dalekim zasi^gu. 
Walcz^c z obroheami osady 
chroniq oni naszych bez- 
bronnych wöwczas zolnie- 
rzy f posiadaj^cych wytqcz- 
nie broti r^cznq. Przydatni 
Sc| wi^c lucznicy i magicy, 
chociaz lez^cy gdziei pod 
r^k<| gfaz tez moze stuzyd 
ja ko „organ ostatniej in- 
stancjr . Wszystko zalezy od 
taktyki, pomystowoiei i za- 
radnoiei graeza. Obl^zenie 
trwa zwykle dose dtugo, 
lecz jezeli miasta nie broni 
dobrze wyszkolona armia 
ffanatyköw [wysokie mora- 
le) lub czeezehskich party- 
zantöw, to wszystko powin- 
no pöjsc po mysli graeza. 

Osada jest juz nasza, mu- 
slmy wi^c o nlq zadbac. 
Podatki na wst^pie nalezy 
ustawic na niskim poziomie 
- zyskamy wielu zwolenni- 
köw, co objawi si^ w po- 
staci wysokiego wspofczyn* 
nika morale. 

Sorry, no Computer 
detected r 

czyli bl^dy. Na szcz^icie nie 
ma ich zbyt wiele (a przy- 
najmniej ja sif Ich nie do- 
patrzylem). Glöwn^ niedo- 
godnosci^ byla dla mnie 
siaba inteligencja kompute- 
rowego graeza zaröwno w 
warstwie strategicznej, jak 
I podezas samej walki. Nie 
wykorzystuje on swego 
potencjaHi, jakim jest spo- 
ra liczba posiadanych miast, 
tworzy zaskakuj«(co mafo 
nowych legionöw. Jest tez 
zdecydowanie za mato ru- 



chliwy i nieez^sto opuszcza 
miasta w poszukiwaniu 
przygöd. Z kolei podezas 
walki d«|zy do zwyci^stwa 
nad sifami przeciwnika we- 
dfug jednej, najgtupszej me- 
tody - po linii prostej. W 
ten sposöb tatwo przewi- 
dziec kolejne jego ruchy, 
nie möwi^c juz o szykowa- 
niu putapek |np. kierowa- 
nie wrogöw do dziur w zie- 
mi). Znalaztoby si<? jeszcze 
kilka mniejszych W^döw, 
lecz nie s<j na tyle znaez^* 
ce, by o nlch möwic. 

Len drirns 
kam tru 

Legion stareza na dlugo 
- to mog^ stwierdzic na 
pewno. Wykonanie zaliczam 
do klas „troch^ponadprze- 
ci^tnych , grywalnosc jest 
wysoka. Widac wi^c, ze 
dobry polski Software zaezy- 
na powoli wypetzac na 
swiatto dzienne. Moze je- 
szcze nie stanowi swiatowej 
czotöwki r jednak do prze- 
ci^tniaköw tez nie nalezy. 
O Legionie mam swoje zda- 
nie: dobra robota. 

Yuyo 

Dystrybucja: Mirage 

Software 

03-982 Warszawa 

ul. Gen. Abrahama 4 

tel. 671 1551, 

671 1555, 671 7777 
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Witamy ponownie! 
Nadciaga druga 
edycja 

Gamblera CD, 
zrealizowana 
zgodnie z 
niesmiertelna 
zasadq: 

„BIGGER, BETTER, 

FASTER & MORE". 

Bogatsi 

o doswiadczenia z 




pierwszej edycji, 
wsparte Waszymi 



meocenionymi 
uwagami, tym 
razem atakujemy 
z jeszcze 
; wiQkszym 
I impetem liczac, 
ze spotka si$ to 
z Waszym 
uznaniem. 




» 




AZYN ELEKTRONICZNYCH 



Niewiele jeszcze mozemy napisac o zawartosci krazka. 
bowiem do ostatniej chwili bedziemy zbierac materiaty, 
tak aby 650 MB, ktöre trafi do Waszych ra.k, bylo eks- 
traktem, wyborem najlepszych I najwazniejszych dem, 
jakie pojawiry sie w ostatnim, tradycyjnie najgoretszym 
kwartale tego roku. Pöki co mozemy zasygnalizowac tyl- 
ko kilka nieco starszych tytutöw, takich jak Road Rash, 
Syndicate Wars, Screamer 2, Virtua Fighter PC, SWIV czy 
Bug. Znajdzie sie tarn tez kolejne, poprawione i uaktual- 
nione wydanie TeTepack oraz znacznie rozbudowana 
wersja DDTpack. To jednak tyiko poczatek! Zawartosc 
kompaktu bedziecie mogii poznac juz w kiosku, bowiem 
uwzgledniajac Wasze zadania umiescimy krazek w ko- 
pertce z przezroczystym foliowym okienkiem, tak aby- 
scie mogli przeczytac nadruk na ptytce i zobaczyc jej za- 
wartosc. 

Poniewaz miejsca mamy tradycyjnie mato, a spraw do 
przedstawienia duzo, postanawiam sie strescic i umie- 
scic ponizej 

kilka prostych prawd o Gamblerze CD. 

1. Gambler CD jest kwartalnikiem. Ukazuje sie zawsze 
pod koniec kolejnego kwartalu, tj. w przyszrym roku 
röwnolegle z numerami 3, 6, 9 i 12/97. Wszelkie 
zmiany cyklu beda odpowiednio wczesnie ogtoszone. 

2. Przyznajemy z zalem, ze pierwszy naktad krazka nie 
zaspokoit popytu. Tym razem naklad wersji CD be- 
dzie 2,5 raza wyzszy i nie powinno byc problemöw z 
zakupieniem Gamblera CD w kiosku, bez zadnych 



cudöw. Przypominamy jednoczesnie, ze gwarancj 
otrzymania Gamblera CD jest prenumerata, w ktörej 
nasze pismo jest zreszta. tahsze. 

3. Gambler CD ukazuje sie röwnolegle z wydaniem Gam- 
blera bez dotaczonej ptytki. Oba pisma nie röznia sie 
zawartosdq. 

4. Bardzo niewielki odsetek krqzköw w trakcie transpor- 
tu do kiosköw ulega uszkodzeniom mechanicznym. 
Przestane do redakcji wadliwe egzemplarze zostajq 
wymienione na nowe. 

5. Niektöre programy antywirusowe wykrywary w DDT- 
packu wirusa. Oczywiscie, zadnego wirusa tarn nie 
ma, po prostu niektöre trainery maja schemat dzia- 
tania podobny do wirusöw i stad omylki. 

6. Gambler CD testowany jest wielokrotnie na rozmai- 
tych komputerach. Jesli jakas gra nie chce Warn dzia- 
tac, sprawdzcie jej wymagania sprzetowe. W zasadzie 
minimalna konfiguracja, na ktörej wszystkie gry po- 
winny dzialac to P75, 8 MB, Sound Blaster i Win 95 - 
choc oczywiscie wiele tytutöw ruszy na poczciwych 
486. 

7. Wszystkie tytury na naszym CD sa w wersjach playa- 
ble. Jesli widzicie na krazku tytuf jakiejs gry tzn.. ze 
na pewno bedziecie mogli w nia zagrac. 

Tyle kluczowych informacji. Nastepny Gambler CD juz 
wktötce. Wytrzymajcie! To jeszcze tylko miesiac 

Alex Uchahski, CD-ROM Manager 
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Sea Legends naleiy do niedu- 
2ej jeszcze rodziny tzw gier mor- 
skich. Ich wspö/n^ cech^ jest usy- 
tuowante akcji na rnorzach i oce- 
anach rtezaleirte od tego, czy w 
grze w/^kszy akcent polozono na I 
elementy strategiczne, przygodo ] 
we, zr^cznoSciowe czy nawet 
role-playing (tak byfo w Unchar- j 
ted Watersj Niew^tptiwie legen- 1 
damyrnji j/ programem tego typu 
s<j Pirat i (i ich udoskonalona 
wersja, czyli Piratesl Gold) Sea 
Legends bardzo vvyrainie nawi^- 
zuje do tej wtaSnie gry. 

W SL gracz wciela sr? w po- 
sxaC mtodego angielskiego kapi- 
tana, Richarda Graya, dowodz^- 
cego fregat^ przemierzaj^c^ nie- 
bezpieczne wody Morza Karaib- 
skiego. Jest wiek XVII i w Nowym 
Swiecie trwa ci^gla walka mi^dzy 
panamj, Holendrami, Angfika- 
mi i Franc uzami Do tego gafima- 
tiasu dodaj^ swe trzy grosze prra- 
ci, ktörzy sluz<=) najpot?zniejszemu 
z krölöw, czyli mamonie 

Sea Legends to program dosd 
typowy dla gier morskich. Znaj- 
dziemy tu elementy handlowe. 
strategiczne, zrecznoiciowe, przy 
godowe, a nawet lecii.jfki powiew 
RPG Niebezpieczertstwo tworze 
nia programöw l^cz^cych rö2ne 
gatunki tkwi w fakcie, \t program 
taki moze nikogo nie usatysl 
cjonowaC jednak przy Sea Le- 
gends Kir/ej nie powinno byC 
takiego probfemu. 

Myi\%, \z nale^y przedstawit, 
jakie s^ najwa^niejsze elementy 
tej gry. 

Bitwa morska - na statku 
marny szereg dzial umieszczonych 
na burtach, rufie i dziobie. Oczy- 
wiScie salwa burtowa jest du*o 
skuteczniejsza Dysponujemy trze- 
ma rodzajami amunicji: bomby, 
szrapnele i kule, a ka^dy rod2aj 
jest przydatny w okreilonych mo 
mentach Na przyklad kiedy myiYt 
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my o abordazu lepiej najpierw 
przetrzebif zatoge wroga szrapne- 

imi, a dopiero potem atakowad. 

pröcz moiliwoici wyboru 

unicji marny te£ wybör rni^- 

Izy pojedynczym strzafem a safw^ 
zasadzte przydatna jest tylko 
ta druga opcja, chyba ze s^ Wo 
poty z zapasami pocisköw), a tak- 
ze mo£erny celowac! w okreSlony 
punkt na okr^cie przeciwnika. 
Je2eli chcemy utrudnit wrogowi 
manewrowanie i ewentualn^ 
ucieczk^, najlepiej poprud mu 
za gl e. Warto te* pamietac ze 
zatopionego statku nie mozna 
obrabowac 

Zatoga - artylerzyiö, zegla- 
rze I io\n\erze Niestety, b^dzie- 
my musieli placi£ im pensje Brak 
jakiegoi rodzaju zalogi moze spo 
wodowad powazne perturbacje. 
Dz\a\a nie obsadzone przez arty- 
lerzystöw zdadz^ sie qsu na bud^, 
nieobecnoSC czy za mala liczba 







zeglarzy spowoduje klopoty w 
sterowaniu statkiem, a jezeli nie 
marny wielu zdmeczy, to abor- 
daz z obcego statku b^dzie ostat- 
ni3 akcjq, jak^ przeprowadzimy na 
Morzu Karaibskim OczywKcie, w 
czasie walk nasza zaloga b?dz*e 
sr? powolr wykruszaC. Ale w por- 
tach czekaj^ nowi ch^tm r wy= 
starczy ich tylko zwerbowad (roz- 
mawiaj c "jc z bosrnanem) Nrijvvaz- 
niejszm czlonkiem zatogi jest wta- 
inie bosman, ktöremu wydajemy 
wszelkie polecenia. Ale spotkamy 
si^ tez na pewno z postaci^ pierw- 
szego oficera Ten, lojalny pod- 
dany Brytyjskiej Korony. b^dzie 
nam przypom/na* o zobowi^za- 
niach wobec zwierzchniköw, a w 
koniecznoic/ nawet wyst^pi prze- 
ciw nam ze szpad^ w dloni 



Pojedynek - w Sea Legends, 
podobnie jak w Piratach, bardzo 
wainym dementem gry jest po 
jedynek jeden na jednego, toczo 
ny przy uzyciu broni bialej. Na- 
szym wrogiem moze byd osoba 
spotkana w karczmie, kapttan oth 
cego okr^tu fub nawet wlasny 
pierwszy oficer. Kapitän Gray jest 
z reguty siabszy od swych rywali, 
a najego korzyiC przemawia tyl- 
ko fiakt ze steruje nim gracz, a 
nie durny komputer Dlatego tez 
kazd^ walk? mo^emy wygrat sto 
suj^c taktyk? uniköw i ciosöw Po 
paru minutach wprawek powini- 
imy jui nabrad odpowfedniego 
doiwiadczenia i umiec^ przewi- 
dzied. jak zachowaj^ si? kompu- 
terowj przeciwnicy. Trzeba jednak 
doda<^, \t w wypadku aborda^u 
nie wystarczy rnieC przewag? nad 
rnnym kapitanem. Jezeli utracimy 
zolnierzy. to automatycznie prze- 
grywamy 

Forteca - od czasu do czasu 
b^dziemy musieli pokonat zato 
g? nieprzyjacielskiego fortu Jest 
to juz nieco wyzsza szkola jazdy 
gdy2 najpierw musimy przetrzy- 
ma<f ostrzat artyleryjski, potem 
spuSckl na wod? loözie desanto 
we v przedrzec si? na brzeg i tarn 
poradztf sobie w szeregu poje- 
dynköw. 

Handel - kapitan Gray musi 
w jakiS sposöb zarabiac! na 2ycie 
swoje I zalogi, na kupno nowe- 
go ekwipunku itp Sk£}pa Korona 
niestety nie raczy utrzymywac! 
swego kapitana, wi^c trzeba ra- 
özit sobie samemu. W ka^dym 




mreic/e znajdziemy kupcöw chc^- 
cych kupic lub sprzedat towary. 
Mozemy zarabiad, sprzedaj^c lupy 
ze spl^drowanych statköw, a tak- 
^e korzystad z röznicy cen mi?d2y 
miastami, Niestety, opcje handlo 
we rozwi^zano fatalnie i w zasa- 
dzie bez prowadzenia notatek 
ö^tko si? zorientowa^, jaki towar 
i gdzie powinniimy zawieK. Po 
röwnanie z High Seas Trader wy- 
pada tu dla Sea Legends wr^cz 
przyttaczaj^jco Do tego dochodzi 

lADItS 

TU- 

MtH; 
THt 



FIRMA OCEAN ZATRUPNItA ROSYJ- 
5KICH PROCRAMISTÖW DO STWORZE- 
NIA CRY, KTÖREJ AKCJA MA Sl^ TO- 
CZYC NA MORZU KARAIBSKIM. PO- 
MYSt DOSC KARKOtOMNY ALE EFEK 
TY OKAZAIY %\% NIE NAICORSZE. 






fakr, 12 nie wszyscy kupcy chc^j 
kupowad te same towary (nawet 
w sklepach tego sa mego rodza- 
ju) Tak wi?c „bitwao hander jesr 
wyj^tkowo uci^zliwa. 

Rozmowy - nasz bohater nie 
jest postaci^ anonimow^, Ma 
swojt) przeszIoSd i swoje zadama 
O wielu sprawach b^dzie dowia- 
dywat s^ roz' jftc z napotka- 
nymi posteKwmi Co wa2ne, cz&£ 
razwi^zari diatogovvych prowadzi 
äo nieoczekiwanego zakortczenia 
gry ßmierC wi^zienre) Tak wi^c 
rrzeba uwa2a£, z kirn i o czym 
gadamy 

Sea Legends to program inte- 
resuj^cy i wida£, ze autorzy po 
traktowali temat nad wyraz po 
waznie. Wiele opcji bitewnych, 
mozitwoiC przygl^dania sie wal- 
ce z rö^nych punktöw wjdzema i 
bardzo doktadnego sterowania 
poczynamami zalogi powoduje, 
2e nawet je£e/t gra nie jest reaü- 
styczna (w kortcu nigdy nie by- 
iem kapitanem fregaty, wr^c nfe 
wiem) , to m pewno spraw ia 
wrazenie realistycznej Efekt zosta* 
jednak mocno popsuty przez fa- 
tdlnre vyykonane opcje handlowe 
Na szcz^icie handel nie odgrywa 
tak wielkiej roli jak we wspomina- 
nym juz HST. 

Grafika nale^y do zalet Sea 
Legends. Jest jasna, czytelna, nie 
utrudnia graczowi zycia. Sceny 
pojedynköw s^ calkiem sprawnie 
anfmowane. Na uwage zastugu- 
je tez fakt, iz w czasie starcia wr^cz 
kapitan Gray r jego przeciwnik 
mog^ porusza£ si^ np. wzdfuz 
ulfcy f wtedy zmienia si§ sceneria. 
O dzwi^ku i muzyce nie möge 
powiedzied ani nie dobrego, ani 
zfego. Ot, jest i tyfe 



Sea Legends to gra, ktörej nie 
osmielitbym sie polecat aby po 
tem Szanowni Czytelnicy nie Z3- 
dali ode mnie zwrotu poniesio 
nych wydatköw Moze sie spodo 
bat tym co lubtej morskie strafe- 
gio-handlöwko-przygodöwko- 
zrecznoiciöwki, ale w poröwna- 
niu z HST czy Uncharted Waters 
wywiera gorsze wrazenie. Wasza 
wola, Panie i Panowie. 

Jacek Piekara 

Dystrybucja 
Mirage Software 
03-982 Warszawa 
ui Gen. Abrahama 4 

rH 671 155!. 671 1555. 
67t 7777 
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STWORZ SAM NIEPOWTARZALNE KARTY ZAPROSZENIOWE, 

PROFESJQNALNE PAPIERY FIRMOWE,NAGtÖWKI FAKSOWE, 

KALENDARZE, KRESKÖWKI I MNÖSTWO INNYCH PUBUKACJI! 

- 100 gotowych do uzycia rewelacyjnych karykatur 

znanych postaci ze swiata polityki, sportu i rozrywki! 

- 50 gotowych formatöw do tworzenia plakatöw 

okfadek, faksöw, kart pocztowych itp.! 

• format pliköw zgodny z kazdq aplikacja. Windows. 

1 \« iiomo oiMtu ou im; ouiikiv 

GRAFICZNE OZYWIA IL1ZDY STWOllZONY 
PRZKZ rillUi: IMMil >ll \ I ! 



DO NABYCIA W KAZDYM PRAW0ZIWIE 
D0BRYM SKLEPIE K0MPUTER0WYM 



DZI|KI TEMU PROGRAMO Wl TWOJE DZIECI B|D/\ TWORZYC ORYGINALNE , 
ANIMO WANE POSTACIE,FANTAZYJNE PLAKATY. K0L0R0WE POCZTÖWKI 

I WIELE INNYCH ARCYDZIEt! 
- 100 profesjonalnie przygotowanych znanych rysunkowych postaci! 
genialnie proste w obstudze narz^dzia do tworzenia zapierajqcych dech 

w piersiach efektow! 

- bogata biblioteka clipartöw! 

MILIARDY ANIMOWANYCH KOMBINACJI W KAZDYM PUOEtKUÜ! 




63-405 SIEROSZEWICE, PARCZEW 105. 

TEL./FAX 064 347813, TEL. 064 348890 W. 112, 090 344857 
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URBAN 

RUN- 

NEU 



Od momentu wykupienia hr 
my Cocktel Vision przez koncern 
Sierra maJo si? o niej sfyszato 
Tym, ktörzy nie miefi okazji po- 
zna£ jej wczeSniejszych produl- 
töw przypomn^ takle gry, jak 
Lost in Time czy Ween Jak na 
owe czasy produkcje Cocktel 



dzie£ ze sie rozczarowaf em . 
Moze nie calkowicie, ale jedr 

Zacznijmy 

tego, Ze gra chodzi tylko 
pod Windows. Jest to dla mme 
podwöjnie niezrozumiate. Po 
pierwsze dlatego, ze Cocktel Vi- 
sion zawsze byfa porz^dn^ fir- 
m^j i untkaia tego jedynie stu- 
sznego systemu Po drugie dla- 
tego, ze Sierra ostatnio röwnie? 
starafa si^ wydawac! gry w 
dwöch wersjach (pod Windows 
az pod DOS) i kazdy mögt sam 
«decydowaC ktöra mu bardziej 
odpowiada A tu nie. Takre cza- 
sy, pomyilalem i odpalilern gr^ 
I spotkafo mnie kolejne rozeza- 
rowanie. I to znowu z najmniej 
oczekiwanej strony, bowiem tym 
razem zawiodla 

grafika. 

Sekwencje animowane s^j po 
prostu marne. Piksei na pikselu, 
wszystko rozmyte, jednym sfo- 
wem - zafoba. Dziwne, bo cho- 
aazby w Lost in Time grafika w 

limaejach byfa o wiefe „czyst- 
^za' (tzn bez zaktöcert obrazu, 

>zmazania itp.} Ze nie wspom- 




Tak wyglada oryginalna grafika z gry. 

Co iadniejsze (i lepsze jakosciowo) screeny 

zostaly wybrane z materialow prasowych Sierry... 



Vision byty zawsze powyiej prze- 
ci^tnej, potrafily zadziwiC jako- 
id$ grafiki czy oryginalnoSci^} 
scenariusza Firma cieszyla si? 
moim uznaniem i z niecierpiiwo- 
ic\$ czekaJem na kolejny pro- 
dukt, czyli Urban Runnera. Gra 
byla zapowfadana od dawna, 
pocz^tkowo pod tytuJem Lost in 
Town Möwtono, ze b^dzie to 
pierwszy komputerowy thnller, 
ze b^dzie mied grafik? najlepsz^ 
z mozliwych, wreszere, ze b^dzie 
100% wideo (cokolwiek by to 
mialo znaczyc] Gdy wreszeie 
Urban Runner ujrzaf swiatlo 
dzienne, natychmiast porwafem 
go z redakcji f Musz? powie- 



n^ ju2 o tytufach innych firm, 
gdzie obraz byl czysty, ostry i 

! wyra^ny 

Opröcz animacjl wyst^pujd 

] röwniez nieruchome pfansze i tu 
sprawa ma si? zdecydowanie 

: lepiej. Wysoka rozdzielczosd, 
duzo koloröw - da si^ przezyc 
Pocz^tkowe lokaeje s^ moze tro- 
ch? zbyt puste, die mozna to 
wybaczyd. Zanim przejd^ do 
dalszych elementöw, wröc? je- 
szcze na chwilk? do animaeji. 
Mozna uruchomic gr? w trybie 
HKolor lub True Coior i wtedy 
wygtejdajq one nieco lepiej. Cöt 
jednak z tego, jezeli komputer 
wySwietla Srednio co 50 klatk^ ... 






Opraw? Urban Runnera ratuj^ 
gJöwnie dwie rzeezy. Przede 
wszystkim sliczna butka aktorki 
graj^cej Adde, poza tym zdecy- 
dowanie dobra gra aktoröw - 
zaröwno gtöwnych, jak t mniej 
waznych 

Dzwi^k 

Co tu mozna wymy£la£. Chy- 
ba niedlugo w ogöle przestan^ 
pisat o dzwi^ku, bo za kazdym 
razem musz^ si? powtarzad Tym 
razem jeszcze to zrobf?. A wi$c 
wszystk^e teksty sei möwione. Ich 
jakoid jest przyzwoita Muzyka 
przeci^tna, Jak to zwykle bywa. 
Posiadacze Sound Blasteröw 
mog^ mied nieco klopotöw z 
uruchomieniem gry pod Win- 
dows 95. Czasami zöarza si^ 
bowiem. ze wedfug setupu gra 
instaluje si? bezbf^dnie, a d^wi?- 
ku ? niewiadomyeh przyczyn nie 
ma Oczywiscie, w instrukeji nie 
nie znajdziemy na temat takte h 
Mopotöw (jakze by inaezej). 

Troch^ o scenariuszu 

Kiedyi trzeba - tym razem 
troche n/etypowo, bo pod ko- 
niec Gtöwnym bohaterem UR 
(przynajmniej na pocz^tku} jest 
Max, amerykartski dziennikarz 
mieszkaj^cy w Pary^u. Pewnego 
pi^knego dnia umawia sie w 
saunie z niejakim Marcosem, od 
ktörego ma dostac! materiafy 
obci^zaj^ce pewne wazne oso- 
bistoici Niestety, gdy dociera do 

jiy dowiaduje si^, ze Marco- 
sa kto^ zabif Policja podejrzewa 
Maxa i usifuje go ziapaC. Jedno- 




czeinJe prawdziwy zaböjca ra- 
zem z calym gangiem pröbuje 
zlikwidowat dziennikarza, by ten 
nie mögl pokrzyzowat! jego pla- 
nöw. Max znajduje si^ wi^c mi^- 
dzy przystowiowym mlotem a 
kowadlem Liczyc! moze tylko na 
siebte., i pöiniej na Add^. Adda 
jest tajemniez^ przedstawicielk^ 
pfcl pi^knej, ktör^ Max spotyka 
podezas swojej szalonej ueieezki 
ulicami Paryza Zeby wyjSd calo 
z afery, Max musi znate^d spraw- 
c? zbrodni i doprowadzit go 
przed oblicze prawa. A Ty mu- 
sisz mu w tym pomöc 

Sterowanie 

jest bardzo proste Gr^ w cato- 
ici obsluguje sl? za pomoc^ 
myszy Gdy najedziesz kursorem 
na punkt, w kierunku ktörego 
mo*esz st? poruszyd (drzwi, 
schody, kraw^di ekranu), kur- 
sor zmienia ksztalt z r^ezki na 
strzalk^ Gdy najedziesz na ja- 
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kiS przedmiot, z ktörym mozna 
coi zrobid, u doiu ekranu poja- 
wia sie jego nazwa Podobme 
Jak we wszystkich innych grach 
Cocktel Vision, nacrini^cie | 
wego przycisku myszy pow( 
je wyiwielenie zawartoid pfe- 
caka (kieszeni pfaszcza?) boha- 
tera Najechanie kursorern na 
qörnq kraw^di ekranu powo 
duje wySwietfenie menu. Masz 
w nJm cztery ikony do wyboru. 
Inventory. po Jewej u göry, 
umo2/iwia G (podobnie jak 
PPM) obejrzenie posiadanych 




wj 



przedmiotöw Management to 
opcje save, loaö i quit, ktörych 
znaczenia nie rnusz? chyba ni- 
komu oöjainiaC Memory to za- 
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wartoit pami^ci bohatera. Znaj- 
dziesz tarn mape obszaru, po 
ktörym sie poruszasz (dopiero 
pojej znalezieniu) oraz takie if> 
formacje, jak numery telefonöw 
itp. Jokers to podpowredzi Ko- 
rzystaj z nich ostrttfnie, bo masz 
lylko trzy do dyspozycji i jezefi 




je bezmyilnie zu2yjesz, to gdy 
sie zatniesz - b^dziesz musiaf 
mstalowaC i przechodziC gr$ od 

nowa. 

Ciekawostki 

Dwie rzeczy odrö2niaj3 
Urban Runnera od innych, kla- 
sycznych przygodöwek. Pierw- 
sza z nich \znana juz notabene 
z innych gier) to uplyw czasu w 
grze Popularnie i krötko möwi^c 
- Urban Runner jest gr^ tt na 
aas" JeteU zabawisz zbyt dlu- 
go w jakim* miejscu, dopadaj^ 
Ci<? gangsterzy, slyszysz strzaf i 
od tej pory w^chasz kwiatki od 
spodu, 

Takie rozwr^zanie uwa^am za 
niezbyt udane, chociaz pasuje do 



atrnosfery gry. Wedfug mnie, 
niezaleznie od scenariusza, przy- 
godöwka nie powinna ograni- 
czat czasu, ktöry gracz ma na 
podj^cie decyzji Mija to si? bo 
wiem z ide^ gry przygodowej. 
w ktörej powodzenie powinno 
zatezec od dobrej pracy szarych 
komörek, a nie mafpiej zr^czno 
iü. Drugei rzeczy, tym razem nie 
wykorzystywang wczeSmej w 
zad nej innej przygodöwce w tej 
formie, jest mozliwoic podgl^du 
poczynart Twoich przeSla dow- 
cöw. Od czasu do czasu poja- 
wia sie maly ekranik, na ktörym 
nie przerywaj^c swoich ruchöw 
mozesz observvowac!, gdzie s^ i 
co robi^ goni^cy G? bandyci. In 
formacje te cz^sto ratuj^ 2ycie - 
jezeli np. widzisz, ze zaböjca 
wfaSnie zbliZa sie do komnaty, w 
ktörej jestei, mozesz w pore z 
niej wyjit a!bo przynajrnniej sie 
ukryd. 

Wymagartia 

s^ dosyC wysokie - zaiecane 
Pentium 60. Zeby filmiki w Hf- 
-Colorze sie nie* zacinaly, przy- 
puszczam, ze potrzebny jest je- 
szcze mocniejszy sprzet W 256 
ko/orach gra chodzi znoinie na 
486 DX4 1 00, pod warunkiem, 
ze karta graficzna jest szybka. 

Tak wi^c 

Urban Runner mnie zbytnio nie 
zachwycil. Ze wzgl^du na wady, 
ktöre wymienilem wczeSniej, nie 
mozna go zaUtzyt do czolöwki 
gier przygodowych. Moim zda- 
niem firma Cocktel Vision chyba 
zapomniala, ze teraz öuta Ircz- 
ba sekwencjr animowanych nie 
wystarczy, by produkt sie dobrze 
sprzedawaf. Gra nie jest calkiem 
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meudana, aie z pewnoiei^ moo 
no przereklamowana 

Fragger 



PS Peine rozwi^zanie 
gry publikujemy w Tete, 
str. 54 
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Tak dobry, ze przed nim nie uciekniede! 



Szczegöty na str. 89. 
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S3 gry, ktöre najkröcej rnoi* 
na okreillt stowem „sztywne". 
Niby wszystko jest w porz^dku 
- grafika na poziomie, d2wi<?k 
tei nie najgorszy. scenariusz w 
rniar? sensowny, a jednak coS 
jest nie tak Chronicles of the 
Sword nalezy wiainte do takich 
gier. 

Znajome tereny 

Akcja przygodöwki rozgrywa 
sie na dworze kröla Artura, Roz- 
poczyna sl? w momencie, gdy 
zfa siostra Artura, Morgana, do- 
konuje brutalnego morderstwa 
Bohaterem gry Jest Gawain, 
mtody rycerz, obarczony przez 
kröla zadaniem odnalezienia. 
sprawcy zbrodni, a pö^niej, gcfl 
prawda wyjdzie na jaw, wykÄ 
nanta egzekucji na czarownic« 
W rrakcie podrö2y Gawain zwirn 
özi nie tylko zamek Camelot, a($ 
röwnie? wie Je niebezpiecznych 
miejsc, takich jak zaczarowar« 



las lub forteca Morgany na pu- 

srkowiach, 

Co jeszcze ujdzie 

Teraz troch^ o wykonaniu 
gry. Na pocz^tek dwa komple- 
menty, niestety jedyne, jakie sl% 
pojawi^ Jla s^ renderowane i 
naprawd^ fadne. WySwietfane 
w wysokiej rozdzielczoici i pra- 
wie pelnoekranowe stanowi^ 
widok, cho£ moie nie 53 
oszafamiaj^ce jak na dzisiejsze 
czasy Niestety, s^ tet strasznie 
ciemne - ja$no$£ monitora trze- 
ba czasami podkr^citf na maksi- 
mum ( by cokolwiek zobaczyt 
Druga rzecz porz^dnie wykona- 
na to obrazki przedmiotä||fa 
ktöre niesiesz ze sob^ Gdy 
chcesz ktöremui z nich przyjrze 
si? z bliska, wl^cza si? tuwr\ 
wane zbltfenie Rendering pierw 
szej klasy. Te dwa mocne punk 
ty nie ratuj^j jednak gry. Usta 



wad zaj^faby chyba cal$ rolk^ 
papieru toaletowego Pontfej 
przedstawiam - w skröcie - te, 
ktöre mnie najbardzrej rzucify si? 
w oczy. 

...a co juz ujsc nie 
moie 

No to jazda. Po pierwsze. 
szybkoit przemieszczania si? 
postaci - animacja bardzo wol- 
na, brak moztiwoSci przyspiesze- 
nia ruchu (mozIiwoStf ta byfa jui 
w pierwszej cz^ici Larry'ego!). 
Gdy postad po raz setny prze- 
chodzi przez dziedziniec i zajmu- 
je Jej to pöt minuty - mo2na 
dosta£ bialej gor^czki 



Niewygodny jest System po- 
ruszania/brania przedmiotöw 
Po pierwszym kliknj^ciu Gawain 
tylko podchodzi do przedrrwotu, 
dopiero po drugim wykonuje 
z^dan^ czynno^. W zwicjzku z 
tym przy badaniu nieznanego 
obszaru na kazdym przedmiocie 
trzeba k!ika£ dwa razy, czekaj^c 
w mi^dzyczasie. az Gawain 
podejdzie do interesuj^cego nas 
przedmiotu. Grrrr! Pod przedmio- 
tami podpisöw oczywi$cie brak 
|bo i po co, nie?), co röwniez 
nie ufatwia gry. Kursor jest je- 
den, nawet nie raczy zrnrenia£ 
ksztaftöw - jedynie po zmianie 
koloröw mozna poznad. ze coi 
da sie poruszyC. 




Zabierz swiecQ z 
pokoju z kominkiem. 
Zapal jq od ognia 
plon^cego na komin- 
ku. Z pokoju tronowe* 
go wez latami^ i do 
srodka wstaw zapa 
lon^ swieczkQ. Idz do stajni, 
zabierz wiadro i szufelk^< W 
kuzni znajdziesz podkow^. 
Teraz podejdz do drzwi wiezy, 
wejdz do srodka i przesun 
pochodiue przymocowan^ do 
sciany - otworzy sie przejscie. 
Uzyj latarni i wejdz. Wez 
grzyb oraz czaszk^ (iv wodzie). 
Za pomoc^ szufelki wyjmij 
dwa rubiny z oczodolöw. lfdaj 
si^ dalej i podnies sztylet oraz 
kubck. Wröc do ukrytego 
przejscia* Wejdz po schodach 
na göre i wlöz czubek miecza 
w oko konika morskiego 



(plaskorzezby). B^dziesz mogl 
wejsc do pokoju Merlüia. 
Sprobiy podniesc ktorys s 
przedmiotöw lez^cych na stole 
- pojawi siq czarodziej i 
bedziesz mögl z nim porozmA 
wiac. Dostaniesz pergamin. Idz 
do drzwi prowadzacych do 
komnat Morgany. Porozmawi^j 
ze straznikiem stojacym obok, 
Wroc do zamku. Pod jednym ze 
stolöw (w poblizu tronu) 
zivajdziesz kufeL Zabierz go i 
napelnij w kuzni (piwo jest w 
beczce). Bsy kowalowi rubiny i 
w zamian zabierz heim. Day 
straznikowi kufel i przejdz 
przez drzwi, Porozmawiaj z 
Arturem. D^j mu pergamin i 
idz pogadac z Merline m. Wroc 
do miejsca, w ktörym spotka- 
les Artura, podnies z ziemi 
pergamin i uzyj helmu na 



ich. Wejdz do komnaty i 
porozmawiaj z Morgan^. Day 
jej pergamin möwi^c T ze to 
podarek od Merlina, 

Wroc do pokoju Morgany i 
wez ze stölu flaszk^ ze sroocsa 
krwi^. Teraz porozmawiaj x 
Wüfem (koles na beczce przy 
stajm), Lancelotem (przy 
schodach na pierwsze pietro) 1 
Arturem (znajdziesz go w 
prywatnej komnacie na 
pierwszym pietrze), Idz do • 
straznika, ktöremu dales piwo 
- odda Ci kufel. Wyjdz z •• 
zamku, idz do göry i w lewo« 
Napelnij heim woda. Idz w 
prawo i do göry. Polej drzwi 
smoczq krwi4 i wejdz do 
budynku. Ustaw poziom 
trudnosci na Easy i podejdz do 
wody. Rozwal szkielet i 
nabierz wody do kufla. Zanies 



wod^ Merlinowi i wroc z 
powrotem do fontanny. Tym 
raz ein udaj sie w prawo. Wez 
rög, wröc na skrzyzowanie i 
idz w prawo, do jaskini smoka. 
Podnies kamien lez^cy przy 
wej&ciu. Zatrab na rogu i 
wejdz do jaskini, Wez j*yko i 
idz w prawo. Z gniazda wyjmy 
gal^zke i uzyj helmu na ' 
sciezce powyzej lawy - 
napelnisz go piaskiem. Teraz 
potrakti^j jayo helmem i zbierz 
z podlogi skorupki. Zani ' 
zdobycz Merlinowi. Idz 
kr^gu poza zamkiem i 
muchomora. Uzyjgo i 
- bedziesz mögl teraz 
wiac z dowödc^ duszköw. 
mu kubek. Przedmiot f ktöry 
otrzymasz w zamian, odcUg 
Merlinowi, 
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Troch^ o anfmacji 

Jest 2afosna. Sorry za brutal- 
noit, afe tak jest Postacie poru- 
szaj-g siejak kukielki i s^ po pro- 
stu imieszne. Sarn Gawain cho 

dzi jakby muit klj w ehmm .. sami 
zreszt^ wiecie gdzie Szkoda. ze 
anirnacje zostaly tak dokument- 






nie skopane, bo postacie s^ 
'narysowane dosyd fadnie. No, 
^moze twarze maj^ troszk^ nie- 
inaturalne, ale i tak jest nieste 
|jak na rendering. Stop, Cofnlj. 

Nie jest tak dobrze, jak möwi- 
Stern Owszem, postacie s^ do- 
\sy£ fad nie na rysowane, ale wszy- 



stkie s^ takie same. Kazdy osob- 
mk pici m^skiej w CotS to napa- 
kowany kafar obci^ty na jezyka, 
o mafpim wyrazie twarzy. Na- 
wet Merlin. O zgrozol AJa za- 
wsze myilafem, ze Mer/in to 
poczciwy staruszek z siw^ brod^. 
Widocznie babcia opowfadala 
mi zie bajki... 

Cosik brz^czy 
w sluchawkach 

Przez dlugi czas mySlalem, te 
w CotS nje ma gadek. Dopiero, 
gdy przypadkowo podfgczone 
do CD-ROM stuchawki zacz^fy 
wydawa£ dziwne dtwiqki zorien- 
towalem si?, ze gadki lec^ jako 
audiotrack Dziwny pomysf, ale 
nie powiem, ze zly - majq bo- 
wiem bardzo przyzwoitejjakoiC- 
Muzyka röwniez jest, niestety, 
nie najlepsza. Wprawdzie dosyt 
dobrze pasuje do atmosfery gry, 
ale szybko si$ nudzi. 

O rany... 

No i trzeba to wszystko jako* 
podsumowad. Co tu du2o 
möwid, klapa. Zawsze twierdzi- 
fem, ze röznica rni^dzy hitem a 
shitem to kwestia tylko jednej 
literki, wi^c tatwo sie pomylie! 
Frrmie Psygnosis taka pomyfka 
wfainie sie przydarzyfa. 

Frogger 
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Porozmawiaj z wiedzma 
Demidtke. Wroc do Camelot. 
Przy ogniaku skr$c w le wo (w 
derunku kr$gu)* Zbieraj 

Lrwone kwiaty na planszy 
) kr^gu. Ud^j si<j do 
komnisfcy Quinevery i porozma- : 
wiaj % ni^ - dostaniesz rnoz- 
dziert i thiczek. Wroc do 
wiedimy. Teraz nabierze 
ochoty na r 
Spröbiy 
ty f nie i 



noza na 
okruchy. 
w döl i j 



maku. 

t. Nieste- 
Uiyj 



wiedznue 

-. Idi 



■ 



drxwiach do st^H 

esz säome. Nami 
dni i wloz do lab 
Antoniego i przei 



Pöidz 



dymem pszczoty, Wez nüöd i 
zanies Demidtke. Wyjdz z jej 
ty 1 zejdz po schodach w 
. Wez amfore i pöjdz w 
lewo. Wejdz do jaskini, wrez 
linf , idz w prawo i pogadaj ze 
szmuglerem. Wroc do klaszto 
ru i porozmawiaj z mnichem 
kolo studm. Day mi| amfor^ - 

1 zamian dostaniesz iikier. 
Gdy dasz go szmuglerowi T 
pomoze Ci Podnies muszle i 
idi w prawo. Skasiy mieczem 
a, wejdz na göre. Ponownie 
orzysUtf'» miecza i wejdz do 
iuu Zn^jdz kolejny kr^g. 
owu caerWony muchomor 
woli Ci porozumiec si^ z 
Jkami Dag dowödcy $wöj 
pierscien i opuic planszy. Idz 
w döl, dojdziesz do drogi. Kolo 
drzewa rosn^cego na srodku 
znajdziesz skalf . Cofny si^ na 



plansze kolo duszköw. Idz w 
gör^ t wez kolek (ten bez 
czaszki). Teraz dwa razy do 
przodu. Uzyj rogu na lewyxn 
a shipku, potem uzyj swojego 
' kolka (tylko bez skojarzeri 
prosz^Ona-tymsainyin 
slupku. Przejdz przez most i 
podejdz da bramy. Pr^jrwal 
kawalkiem skaly w zamek, 
wez lancuch i wejdz do 
fortecy. 

Idi w lewo. Po waJce i 
Tözmowie idz do göry. Nast^p- 
nie zejdz w döl, podnies klucz 
lez^cy to przejsciu na ziemL 
Wejdz glebiej do jaskini. Uzyj 
klucza na lampie po le wej 
stronie drzwi, Wyjdz, porozma- 
wiaj z duszkami, Wyjdz z 
planszy w lewo. Kliknij na 
paj^czynie, aby wzi^c wlos. Idz 
w prawo. Kolo przywödcy 



duszkow przejdz w prawo. 
Uzyj kamienia na drugim 
drzewie od prawej. Wez 
rozdzke, idz w göre, przejdz 
przez drzwi. Uzyj rozdzki na 
urnie - dostaniesz flakonik. 
Bbj go przywödcy duszkow 
razem ze zdobytytn wlosem 
Morgany. Wez miecz, wroc do 
kommfty zuntq. Idi w döl i w 
lewo. Zabij Ragnara. Znaj- 
dziesz przy nim medalion. 
Otwörz go sztyletem i zanies 
duszkom. Po rozmowie wroc 
do miejsca, w ktörym zalatwi- 
les Ragnara, przejdz dalej i 
zejdz po schodach« Podejdz do 
klatki ze szkieletem. Znaj- 
dziesz w niej buteleczk^ z 
woda swiecon£|. Wroc do ciala 
Ragnara i pokrop go wod^. 

frogger 
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co sie stalo. I to tyle. Nie- 
zbyt skomplikowana fabu 
•a f n'est ce pas? Moie po 
wipcie, ze si^ czepiam, ale 
Cdlug mnie to juz od sa- 
lego pocz^tku nie trzyma 
si^ ona kupy. Jezeli ojczu- 
lek wybH kilkadziesi^t osob, 
a wokö* szpitala kr^zy wi^- 
cej helikopteröw policyj- 
nych niz much, to kto po» 
zwolttby mfodej dziewczy- 
nie wejsc samej na spotka- 
nie z oW^kahcem?! 




Kto by siq spodziewai po 
firmle Acclaim wprowadze- 
nla na rynek przygodöwki? 
Ja w kazdym razie w ogöle 
si^ tego nie spodziewalem, 
wi^c gdy zobaczytem gr<? D, 
mocno mnie zaciekawita 
wtasnie ze wzgl^du na pro- 
ducenta. Skoro potrafi«) ro 
bic swietne bijatyki, to cze- 
mu nie mieliby zrobic i do- 
brej przygodöwki? - pomy- 
slatem (brawo! - Alx). Nie- 
stety, debiut okazat si^ nie- 
zbyt udany. Pierwsza przy- 
godöwka spod sztandaröw 
Acclaimu nie jest bowiem 
niczym nadzwyczajnym, a 
juz na pewno nie jest war- 
ta pieni^dzy, ktöre byscie 
musiell na niq wydac. 



. 



Bohaterka 



No nie, mniejsza o wi^k- 
szosc. Przyjrzyjmy si^ teraz 
nasze] bohaterce. A jest si$ 
czemu przygladac. Ho ho, 
Laura to kawa» kobity. Przy 
niej trener rugby to mikrus 
- trzech takich mogloby 
grac w karty za jej barami 
i nawet nie bytoby ich wi- 
dat. Takich r<|k nie powsty- 
dzifby sif Arnold u szczytu 
swojej kariery. Do tego 
dochodz^ w mianj zgrabne 



ale szybko si^ psuje. Pierw- 
sze scenki mog*) rzeczywi* 
icie wystraszyc ja przynaj- 
mniej sprawie, ze poczu- 
jesz si$ trocht nieswojo). 
Ot chociazby zagl^dasz do 
szafy, a tarn dwa trupy 
nabite na kilkucalowe kol- 
ce. Albo otwierasz sejf i 
znajdujesz odei^tq, zmumi- 






sceny sq naprawd^ dobrze 
wykonane. Wi^kszoit, jak- 
by na przekör, jest kom- 






fikowan«| r<jk^.., Efekt gro- 
zy zwi^kszaj<| znakomite 
najazdy kamery i bezbf^- 
dnie podtoiona muzyka. 
Niestety, tylko niektöre 



pletnie beznadziejna. Gdy 
po raz trzecl czy czwarty 
bohaterka omal nie dosta- 
je zawatu na wldok malej 
przezroczystej chmurkl st^- 
kaj^cej .Lllauraaa ", cz*o- 
wlek wzdycha z politowa- 
niern. W dodatku Laura 
szuka jej przez pöi mlnuty 
po catyrn pokoju w sytua- 
cji gdy wiadomo, te jest 
na suficie. Skqd wiadomo? 



Rodzinka 

Rzecz dzieje si^ w Los An- 
geles. Pewien lekarz dostat 
nagle kr^cka 1 wymordowat 
swoieh paejentöw. Nast^p- 
nie zabarykadowat si$ w 
budynku i tyle go widzia- 
no, Do miasta przyjezdza 
cörka doktorka, Laura, I 
probujc na miejscu wykryc. 



nogi I stosunkowo sympa- 
tyczna buzka, Porusza sif 
jak Terminator, robi dziw- 
ne miny, czasami mruga 
oczami I saple, gdy si^ prze- 
straszy. Niezty ubaw. 



Co straszy 

Atmosfera gry na po* 
cz^tku Jest catkiem fajna, 






Idz do korica komna- 
ty a potem w lewo. Po 
schodach w gör$ i do 
salonu. Otworz szuflad^ 
z numerem 1 i wyjirty % 
niej kartk^ papieru, W komin 
ku lezy kluez - zabierz go, 
Zejdz na döl i zanurz kartke 
w misce z wodq na stoie, Wröc 
na gor 9, otworz czwarty 
szufladq, a potem drug^. 
Wyjmy z niej metalowq korbe. 
Zejdz w döl i wejdz do piwni- 



cy (stoi tarn beezka). Sprobuj 
isc dalej (niezla animaeja, 
nie?). Podejdz do beezki i 
pokrec korba. Teraz idz do 
komnaty, z ktörej startowales 
i otworz kluezem zamkni^te 
drzwi. Przejdi przez nie i 
skien\j si^ w lewo* Podejdz do 
maszyny, poci^gnij za wajehe, 
zatrzym^j lew^ tarcz^ w 
momencie, gdy b^dzie przela* 
tywal numer 9 - przekr^ci si$ 
i stanie na 7« Teraz pokrec 



ponownie, tym razem zaeznie 
si^ obracac prawa tareza. 
Zatrzymaj ja, gdy bedzie 
przelatywal numer 3, Tareza 
przekieci si<j na 1, a potem 
cofnie na 8. Wyjmy pierscien 
ze schowka. 

Wröc do piwnicy i idz do 
przodu - teraz juz mozesz. 
Zejdz po schodach i otworz 
drzwi za poxnoca pierscienia. 
Rzuc okiem na obraz na 
scianie, potem podejdz do 



planszy z wizerunkami 
zwierz^t. Ustaw kolo tak Y by 
obrazek jelenia znalazl si^ na 
dole ekranu. Otworz drzwi i 
wejdz do pokoju obok. Przejdz 
przez drzwi znajdujace si^ 
naprzeciwko. Na ziemi 
znajdziesz küka szkieletöw. 
Jeden z nieb ma w reku zloty 
kluez. Wes go i wröc do 
saloniku % obrazem. Otworz 
kluezem biurko i wyjmy z 
szuflady Icsi^ikij, W pokoju 
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Bo zawsze jest na suflcie - 
za kaidym razem animacja 
jest prawie identyczna. W 
sumie wi^c atmosfera gry 
nie jest tak mroczna jak 
byc powinna, choc zdarza- 
jq si$ przebiyski geniuszu 
- niektöre scenki zrealizo- 
wane sq po mistrzowsku, 

Przeplotü! 

Znowuü! Ja si$ wiciek- 
n$. Chyba nie po to kupo- 



by za ma*o szczegötöw. Jak 
juz wczeiniej napisalem, 
postacie nie S«J narysowane 
zbyt dobrze. 

A gdzie save'y? 

Nie ma, Po prostu nie ma. 
Na ukohczenie gry masz 
dwie godziny czasu rzeczy- 
wistego, bez mozliwosci 
nagrania stanu gry i nawet 
bez mozliwosci zrobienia 



sc! zatadowania stanu 
gry, wi^c za kaidym razem 
trzeba grac od poczqtku. Tak 
wi^c icicfgni^cie screenöw z 
kohea gry jest praktycznte 
niewykonalne. W zatozeniu 
autoröw rozwi^zanie takie 
mia*o pewnie wzmöc atmo- 
sfer^ grozy* Nie uwazam 
tego za dobry pomysl - nie 
ma nie gorszego niz przygo 
wka na czas. 



Interfejs 

jest szczqtkowy. Poruszasz 
si^ za pomoci} kursorow. 
Po wclinifciu klawisza „i" 
pokazuje si£ zawartosc 
Twojego plecaka (toreb- 
Ic i ? } . Ustawias2 ramk^ na 
przedmiocie, ktörego cheesz 
uzyc i weiskasz spaej^. Je- 
zeli uzycie tego przedmio- 
tu w danym miejscu cos 
daje, Laura wykonuje od- 
powiedni«) czynnosi. Jeze- 
li przedmiotu nie mozna w 
danej chwili utyt, nie si$ 
nie dzieje. That's all folks. 

Summa summarum 






Dystrybucja: CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszatkowska 7/3 
tel./fax |0-22| 25-07-03 
fax [0-2) 612-39-06 



walem szybki komputer, 
CD-ROM i szybkq kart^ gra- 
ficzn<|, by ogl^dac jakis 
cholerny przeplot! Mam 
eichq nadziej«?, ie ta ma- 
nia niedtugo minie. 

Wszystkie wn^trza sj| ren- 
derowane. Prezentuj«) si^ 
calkiem niezle, choc w nie- 



obok wstaw jq w szpar^ 
mieeizy kai^ikami stojajcymi 
na regale* Wejdz schodami na 
gor?. Pokr^c kolem 10 razy i 
wejdz do komnaty. Ody 
zostaniesz zaatakowany, 
unikaj ciosöw weiskajae w 
odpowiednich momentach 
(program podpowiada, kiedy) 
kierunki: lewo, prawo, lewo. 
Na koniec przywal kolesiowi z 
kopa. 



pauzy. Kompletna paranoja. 
Zaröwno dla graezy, jak I 
dla kogos, kto gr$ opisuje 
(to ja, he, he). Juz wyja- 
sniam dlaczego. Przy robie- 
niu screenshotöw komputer 
zawiesza si^ srednio po sciej- 
gni^ciu trzeciego, czwartego 
obrazka. W O nie ma mozlt- 



Wez miecz wbity w scian? i 
wröc do okr^glej komnaty* 
Obröc kolem 7 razy, wejdz na 
gor$, idz do przodu i w prawo* 
Wlöz w dziur^ miecz - 
otworz^ si$ drzwL Wejdz po 
schodach i podejdz do telesko- 
pu. Ustaw rysunek przedsta- 
wbtfqcy hik i strzale, rzuc 
okiem przez okular (buh, huli, 
tylko nie doslownie...). Zmien 
ustawienie na rysunek 
przedstawiaj^cy falki i 



Krötki scenarlusz - gr^ 
mozna (a nawet trzeba] 
skoriezyc w dwie godziny. 
Niezbyt dobrze oddana at- 
mosfera horroru, w wt^kszo 
sei przecl^tne animaeje. Co 
tu mozna powiedziet... Prze- 
bojem ta gra raezej nie 
b^dzle. Bior^c pod uwag^ 
ie dostarezy rozrywki na 
jeden wieezör, z czystym 
sumlenlem mog^ j«j polecic 
chyba tylko mtlionerom 

Frogger 




ponownie spöjrs. Zejdz na döl 
i zbliz sie do rzezb. Kolo 
pierwszego znaku (hik i 
strzaly) nacüny zielony 
przycisk, kolo drugiego (fale) 
- niebieski. Wroc do okraglej 
komnaty i pokr^c kolem 10 
razy. Wejdz do pokoju i ze 
skrzyni wyjmy p ist ölet, Wröc, 
pokrec kolem 3 razy, strzel w 
witrai w nowo odkxytej 
komnacie. Obröc si? i idz do 
przodu. Idz do konca koryta- 



Acclaim 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 

Grafik dl 

4 



JZWier 



Ogötem 



50% 

45% 



£ 58% 



rza, Po obejrzeniu animaeji 
cofnij sie kawalek i przejdz w 
prawo, Otwörz tajemne 
przejscie i podejdz do maszy- 
ny. Kule z lewego kola 
przerzuc w otwör w prawym 
kole. Wejdz po schodach i 
strzel do ojea z pistoletu. I to 
juz jest koniec... Hej, spokoj- 
nie, to nie moja wina... 

Frogger 
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PC ATTACK / PC STRIKE 

Cyfrowy Joystick do PC / Analogowy Joystick do PC 

Ergonomiczny uchwyt 

2 x fire 

High speed autofire 

Otugi kabel - 2,5 metra 

Autocentrowanie 

Polska instrukcje obshjgi 

f 



PC TRACER 

• Analogowy Joystick do PC 
-2k fire 

* 2 mezalezne przel^czniki autofire 

* fflugr kabel - 2,5 metra 

• Polska instrukcja obstug 




Joysti uki 




od najprostszych do profesionalnych 




PC DOMINATOR ä 

Analogowy Joystick do PC 

4 x fire 

4 way viewing controf 

Kontrola Throttle i Rudder 

Kontrola pracy * LED 

Kontrola pr^dkosti 

Podstawa i fire C.D dla prawo i lewo r?cmych 

Przelqcznik trybu pracy: Thrustmaser i Fligbtstick Pro 

Polska instrukcja obstugi 







PC TERMINATOR 

•Analogowy Joystick do PC 

• Autokalibracja 
•Kontrola Throttle i Rudder 

• Uchwyt z mo/liwosciq regulacji ruchu 

• Podwtijny autofire <r$wny i auiomatyczny) 

• Przefqcznik Irybu pracy: Thrustmaser i Flightstick Pro 

• Polska instrukcja ohshigi ^^ 

v • 





PC CHARGER 

• Analogowy Joystick do PC 
4 x fire 

Kontrola pracy ■ LED 
4 x autofire (rgwny i automalyc/ny) 
Kontrola pr?dkosci 

Podstawa i fire C f D dla prawo i lewo r^cznych 
Polska instrukcja obstugi 




PC INVADER 

• Analogowy Joystick do PC 

* 4 x fire 

• Dwa tryby pracy autofke 
•4 way viewing control 
•Olugi kabel 2/5 metra 
•Kontrola pr?dkosci 

* Polska instrukcja obshjgi 





Szukaj w dobrych sklepach komputerowych w catej Polsce! 

Aby dowidziec siq wi^cej skontaktuj si§ i Multi - Styk: 

ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Mi<jdzylesie, tel. (022) 15-6844. 613 39-04, fax 15-6843, 

Pracujemy od poniedzitku do piqtku w god?. 10.00- 16,00. Zapraszamy do wspölpracy sklepy i hurtownie 



WyHccny tfvtiryteitor Loge 3 w Pota 
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W SPRZEDAZY W SIECI 
HOLDINGU CPTSMU3 * 
W CALEJ POLSCE 
DYSTRYBUTOR: GPTSMU3 
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Cz^stochowa ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74, 65 29 39 
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, •^rcrTn frTiniw'.j^T^ 



koriczy sie paliwo! , 

Zaraz rozbijemy si$ o 

Uff... udafo sr^... 

Tak, Tak bqdziesz krzyczt i 

w Microsoft® Flight Simulator 6.0 I w Jnne gry 

kföre przygotowata dla Ciebie firma Microsoft. 

Przeciez wiesz, ze trzeba czasem odlecir 










U/WPlK 



Microsoft® Hellbender jestes koma 

super mysliwca i masz ZaWsd. 

powstrzymac inwazje bezdusznycfr ow. 

Przysztosc Koaiicji Niepodlegtych Planet spoczywa 

w Twoich rekach, By wygrac, musisz byc bezlltosny 



Microsoft® Deadly Tide - obcy wyl£ 

Wielki potop zaczyna ogarniac CiB 
Czy uda C! sie dotrzec do podwodfflj 
przybyszöw i uratowac swojg planet^? 



Microsoft® Monster Truck Madness - siada 

za kötkierrt najbardziej odjazdowej maszyny 
na swiecie. Dajesz gaza Wyscig si$ rozpoczyna. 
Teraz juz nie C\$ nie zatrzyma... 



Joystick Microsoft® Slde Winder ,M 3D Pro 

- super Joystick, dzi^ki ktoremu masz w garsci 
wszystkich swoieh wrogöw (oczywiscie - tych z gier). 
Istnieje röwniez w wersji Standard, 

Promocje od 1 listopada 1996r. 



OAV 



Zapraszamy do odwiedzenia naszycft stmn WWW firmy Microsoft 

http://www,microsoftcom/poland/ 

oraz 

http"//www-mlcrosofLcom/games/ 



Microsoft 



WHEKF DO YOU WANT T(> CO rOOAV! 



© 1996 Microsoft Corporation. Wsrelkie pfawa zastrzezone. Microsoft jest zastrzeionym znakiem towarowym. DodatKowe informacje - Infoserwis Microsoft tel- (0-22) 628 69 24. 



MlCtOSOi 

SHOP 



ESCOM-BatystoK tei. (0£5) 52*01-34; Bydtfoaacc ESCOM-ByOgosra, tel. |0-52j 224727; Ctiofzöw: ESCOM-Chorzöw. tel. (032) 41-lOlR; CzastDchowa: INWAR SA. 
1034) 25-32-25; Gdansk ESCÖM^dahsk. lel. tO-58) 4844-74; PRETOfl. tel. 10-58) 47-1770; Katowtce: E5CQM Katowice, tel. (0-32) 58-94-22; MICOMR tel. (0-32) 51-30S6; KWca: 
OPTIMUSItecf». td. 1041) 477-57: KottaHn: ESCOM-Koszalm, td. (0-94) 42-52-74; Krakow: ESCOM-Krakow. tel. |012) 67-0740; MULTtSOFT, tel- (fr 12} 66-9500; QMK, lel. (0-12) 22-38-86: 
Lefrtca: KSEROMATIC s.c. tel. (076) 54-0505; Lubfti: ESCOM LuWin. tel. (061) 554723; Lodz ESCQM-Lödz, tel. {042| 32-02-26, SOL SERWIS, tßi. (042) 370656; Otaztyn: ESCOM-Qlsztyn 
tel. <0«9) 27-03-56. 0-po*e; ESCOMOpote. lei (077t 545566; Oawtocim: KOaAX-S^emy, tel. (033) 42-71-11 Poznan ESCONWtanan. tel. (0-61) 51 77 92 do 94; ON-UNE Gentium. \e\ tt>61) 52-3665; Radom 
Novatech, tel, (048) 6022-67; Rzamzöw: ESCOM*zeszöw. tel. (0-17) 347-26; Szczecin: E3COM Szczecin, tel. fl>91) 34€503; 0PT1MUSÄT3. tel. (0-911 62 31 75, Warazawa: A.P.N. PROMISE, tel. (022> 620- 12-81 w. 173 
ESCOM Warezaw». tel (022) 6205017; FOMTEX POLSKA. tel (022j 620-34-70: Ksiegamia ßankowa, tel, (0-22) 620-21 18; Ksiegamia PL J. tel. <C>22) 628-9034. 



